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U N ordenador personal es un si- 
nónimo de versatilidad, su ar- 
quitectura, su diseño, los requi- 
sitos sobre los que trabaja, permiten a 
quienes los usan adaptar su gran ca- 
pacidad a cada una ae las caracterís- 
ticas concretas de su trabajo. 

Tener sobre la mesa un PC que sea 
cien por cien compatible, significa, ade- 
más, disponer de un surtido de miles 
de programas de aplicación desarro- 
llados por las más prestigiosas firmas 
de software del mundo. 



Y, si todo esto fuese poco, los precios 
de estos aparatos han ido descendien- 
do a la vez que aumentaba su calidad 
y su aceptación por parte de las em- 
presas que los incorporan a sus proce- 
sos de trabajo. Hasta el punto de que 
un ordenador personal es ya un pro- 
ducto accesible para los pequeños ne- 
gocios o los profesionales liberales. 


Por todas estas razones, en los merca- 
dos de los países industrializados, el 
PC es ya una herramienta indiscutible 
de gestión y, de alguna manera, todos 


nos encontramos inmersos en una gran 
oleada de reclamos publicitarios, re- 
vistas de difusión, libros, programas de 
televisión... donde el Personal Computer 
es centro único de atención. 

Aceptada ya por todos, su validez es 
indiscutible; los matices comienzan a 
tomar una gran importancia, el orde- 
nador personal es un excelente instru- 
mento de trabajo pero... ¿cómo puede 
el futuro usuario distinguir, entre todos 
los que existen en el mercado, cuál 
podrá ofrecerle las mejores prestacio- 
nes? 


Un ordenador, que por definición es 
muy versátil, corre el peligro de con- 
vertirse en producto excesivamente com- 
plicado en su manejo. Para evitarlo, 
debe ir acompañado de unos manua- 
les didácticos, capaces de prever el 
posible desconocimiento informático 
que pueda tener quien lo adquiera. 

No todos los PCs son igualmente com- 
patibles. Al instalar un programa uno 
puede descubrir que éste, habiendo 
sido creado respetando los requisitos 
de compatibilidad, no se puede ejecu- 
tar en algunos modelos de los que exis- 
ten en eF mercado. 

Para poder establecer la comunicación 
con el monitor, el ordenador necesita 
un elemento que transforma las señales 
procesadas por su placa central: la tar- 
jeta de vídeo. Existen varios modelos 
de tarjetas en el mercado, adaptadas 
unas al uso de monitores monocromos 
y otras de color, cada uno de estos 
modelos ofrece distintas resoluciones de 
imagen. Muchos programas de apli- 
cación sólo pueden correr con una de- 
terminada tarjeta de vídeo, por ello, si 
el ordenador viene provisto de una sola 
tarjeta, el usuario se verá obligado a 
seguir invirtiendo dinero en estos ele- 
mentos. 

Aunque seleccionemos una determina- 
da marca por motivos de su capacidad 
de almacenamiento de datos o su ve- 
locidad de frecuencia, esto nos servirá 
de muy poco si el aparato no está pro- 
visto cíe un sistema rápido y fiable de 
acceso a los datos. 

El ordenador óptimo debe tener un di- 
seño compacto que no le haga nece- 
sitar toda una mesa de trabajo para 
él, pero también debe combinar la so- 
lidez suficiente para que sus unidades 
de disco, su pantalla o el teclado so- 
porten la carga de tareas que han de 
recibir. 

Por último, existe otro factor que debe- 
mos tener en cuenta a la hora de la 
elección. Hay ordenadores personales 


que a un buen precio sólo ofrecen un 
conjunto de elementos de hardware; 
sus usuarios tendrán luego que adquirir 
una colección de programas para po- 
der empezar a trabajar. Paquetes co- 
mo el Sistema Operativo, lenguaje Ba- 
sic, software de gestión o programas 
didácticos autoexplicativos, no están ha- 
bitualmente presentes en la oferta. 

Philips, ante este variopinto mercado, 
se ha visto en un reto, el de ofrecer a 
sus clientes un ordenador personal ca- 
paz de superar todas estas dificultades 
desde el primer momento, una familia 
de aparatos que marque un estilo pro- 
pio y cuya calidad no deje lugar a 
ningún tipo de dudas. 

Para convertir este reto en realidad, 
ha sido necesario fundir dos experien- 
cias vitales en nuestra empresa. De un 
lado, una larga historia de desarrollo y 
fabricación de grandes equipos profe- 
sionales e industriales, algunos con pro- 
pósito general como ordenadores para 
la gestión, y otros altamente especiali- 
zados en el control de tareas de pro- 
ducción, equipos electrónicos sofistica- 
dos en el área médica, control de 
grandes contratistas telefónicos o siste- 
mas urbanos de tráfico... Y por otro 


lado, la experiencia adquirida en el 
cambiante mercado de la informática 
doméstica se refleja en el mundo de 
los Philips New Media Systems. 

Con nuestros ordenadores MSX y MSX- 
2 hemos recorrido un camino ¡unto a 
nuestros clientes. A través de él nos 
iniciamos en los secretos de la progra- 
mación, incorporamos Philips NMS en 
el ámbito de las escuelas, desarrollamos 
avanzados sistemas de gestión personal 
y exploramos la capacidad de poner 
a los ordenadores en función de nues- 
tra creatividad. Todo ello sin privarnos 
de horas de entretenimiento personal 
gracias a una amplia variedad de jue- 
gos. Philips sigue trabajando decidida- 
mente en este ambicioso proyecto de 
crear sistemas interactivos para el hogar 
del futuro. 

Y llegados a un punto donde confluyen 
estos dos caminos —el de la informática 
profesional de alto nivel y el de los 
sistemas interactivos para el hogar — 
es una consecuencia lógica el naci- 
miento de esta nueva gama de orde- 
nadores personales, los Philips 
NMS 9100, que vienen a cubrir la gran 
demanda de PCs que hoy detectamos 
en el mercado. 





La gran primicia de esta revista es el lanzamiento 
de los tres nuevos modelos compatibles PC XT 
que forman la gama Philips NMS 9100. Ellos con- 
cretan nuestra respuesta de calidad a las distintas 
inquietudes suscitadas en el campo de los orde- 
nadores personales en la actualidad. 



OS Philips NMS 9100 están con- 
trolados en su placa principal con 
oB¡¡ el procesador Intel 8088-2, capaz 
de conmutarse directamente desde el 
teclado en velocidad de 4,77 MHz y 8 
MHz. La potencia de este conocido 
procesador y su dualidad, garantizan 
un nivel de compatibilidad del cien por 
cien para cualquier software diseñado 
sobre estos requisitos. Dos de los mo- 
delos de la gama direccionan 51 2 KB 
de memoria RAM, ampliables en 128 
KB ; y el tercero, 640 KB más 1 28 KB en 
RAM Disk. Todos presentan 5 slots de 
expansión 3/4" tipo XT, de los cuales 
en principio utilizan sólo uno para la 
tarjeta controladora de vídeo, dejando 
cuatro para otros fines. 

El producto llega a manos del usuario 
con todos los conectores que puede 
necesitar para su trabajo futuro. Un co- 


nectar paralelo tipo D 25-pin (hembra) 
compatible Centronics, otro serie tipo 
D 9-pin (macho) y un controlador inte- 
grado al conectar de disco duro. Esto 
significa que acepta el uso de ratón, 
lápiz óptico, tableta gráfica, cualquier 
impresora compatible que exista en el 
mercado y sistemas de comunicación 
en los que se soportan velocidades de 
transmisión de datos de hasta 9600 bau- 
dios. En aquellos modelos que no van 
provistos del disco duro, el disponer ya 
de antemano del controlador de disco 
supone un considerable ahorro para 
los usuarios que optan por ampliar las 
posibilidades de almacenamiento de 
información de sus equipos. Igualmente, 
la placa de los Philips 9100 acepta la 
instalación de unidades lectoras de 3,5" 
ó 5,25", hasta dos con disposición in- 
terna. Para determinadas tareas, como 
la programación de aplicaciones a ter- 


ceros, resulta especialmente práctica la 
configuración combinada con una uni- 
dad de cada formato. 

En muchos ordenadores personales, ca- 
da vez que se produce el proceso de 
arranque, ya sea en frío o en caliente, 
el usuario ha de suministrar al Sistema 
Operativo la información sobre la fecha 
v hora. Esta rutina se puede evitar en 
los NMS 9100 gracias a que incorpo- 
ran un reloj de tiempo real con batería 
autocarqable, que le hace indepen- 
diente del sistema y cuya información 
es accesible desde el MS-DOS versión 
3.21 con la función CLOCK. Haciendo 
uso de esta función en su fichero 
AUTOEXEC.BAT, el sistema reconoce 
estos datos sin mediación de quien lo 
opere y los suministra directamente a 
cualquier software que se ejecute pos- 
teriormente. 

Una potente unidad fuente en la que 
Philips ha invertido su calidad de inves- 
tigación y desarrollo tecnológico, su- 
ministra la alimentación general al or- 
denador, consumiendo 220 voltios CA, 
50 Hz y ofreciendo una potencia de 
salida de 85 Watios. El éxito de esta 
fuente de alimentación sobre el con- 
junto de la placa y su sistema de libe- 
ración de energía calorífica, asegura 
el uso ininterrumpido de la máquina 
durante horas sin el menor síntoma de 
calentamiento. 

Otro de los logros de esta nueva saga 
de ordenadores, radica en sus disposi- 
tivos de almacenamiento de datos. Ade- 
más del ahorro que suponen los con- 
troladores de discos integrados, la 
tendencia al formato 3,5" significa un 
paso decisivo en la dirección hacia la 
que el PC dirige su futuro. Los discos 
flexibles de 3,5” son más manejables y 
fiables debido a su cubierta protectora 
y, evidentemente, requieren menor es- 
pacio para su almacenamiento, doblan- 
do la cantidad de información conte- 
nida en ellos. 

Un factor que determina la potencia y 
velocidad de proceso de un ordena- 
dor, es el tiempo de acceso al dato 
almacenado. Si éste no es óptimo, aun- 
que dispongamos de gran capacidad 
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de memoria o de frecuencia en ciclos, 
nuestro ordenador multiplica los tiempos 
de espera en interminables colas de 
acceso. En este punto hemos reforzado 
ampliamente la capacidad de nuestros 
controladores de disco duro, obtenien- 
do un sistema altamente fiable y capaz 
de responder con un tiempo medio de 
acceso al dato de 68 mseg. 

En el disco del sistema operativo MS- 
DOS que se suministra con estos orde- 
nadores, residen un cierto número de 
programas correspondientes al direc- 
torio \ VIDEO, destinados a los ATI 
Graphics Solution, que es la tarjeta con- 
troladora de vídeo instalada en los Phi- 
lips PC. Estos programas permitirán al 
usuario conmutar distintos modos de 
vídeo, ejecutar exposiciones de gráficos 
en pantalla y realizar diagnósticos de 
la tarjeta. 


Aunque la expresión de estos progra- 
mas sea excesivamente técnica, el ope- 
rar con ellos resulta tan sencillo como 
optar dentro de unos menús determi- 
nados por cualquiera de las alternativas 
que nos presentan. ALLTEST.COM nos 
realiza una prueba a modo de diag- 
nóstico general, de todas las posibili- 
dades de la tarjeta de vídeo. MS.COM 
realizará directamente la conmutación 
de los modos posibles; este programa 
se resuelve vía menús de ayuda o en 
línea de comando directo. 

Quienes deseen manejar programas 
comerciales tan extendidos como 
Symphony (1.1) y 1-2-3 (2.0) de Lotus, 
encontrarán en este directorio cinco pro- 
gramas controladores autorizados que 
presentarán, en color de gran resolu- 
ción y en 132 columnas, las pantallas 
de su programa. Otros dos programas, 


el FWSETUP y SOLUTION.SC, realizan 
las' funciones de instalación y control 
del conocido Framework de Ashton To- 
te a 16 colores y con una resolución 
de 640 X 200. Y el programa 
FIXST.COM está destinado a alterar el 
PC Story-Teller. 

Los modos, accesibles mediante la tar- 
jeta, son el de TEXTO MONOCRO- 
MO que inhabilita los gráficos, hacien- 
do que la tarjeta funcione de modo 
idéntico al Adaptador monocromo 
IBM. Este modo puede utilizarse con 
un monitor monocromo o a color, en 
cuyo caso aparecerán tonalidades de 
verde. 

MG1 v MG2 son equivalentes a las 
utilidades HALF y FULL de gráficos Hér- 
cules. MG1 asigna memoria para una 
sola página de gráficos y permite que 
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la tarjeta pueda coexistir con otra de 
vídeo a color. MG2 amplía a dos pá- 
ginas de gráficos, las cuales pueden 
utilizarse con la mayoría de los pro- 
gramas de gráficos monocromáticos 
más populares (Lotus 1 -2-3 o Windows 
de Microsoft). Si no se utiliza un soporte 
lógico que necesite gráficos de Hércu- 
les, el monitor puede ser controlado 
por el modo de emulación. Estas op- 
ciones y la de textos monocromáticos 
usadas con un monitor color generan 
tonalidades de verde. 

E80 es el modo de emulación que con- 
trola a los monitores monocromáticos; 
si bien, ante el Philips NMS 91 00 simula 
a un adaptador de gráficos y color. Es 
capaz de ejecutar todo soporte lógico 
a color tipo CGA o Plantronics, sin te- 
ner que modificar al monitor y convir- 
tiendo automáticamente las señales de 
color en tonalidades de gris. 

El modo de vídeo C80 ofrece gráficos 
de 14 colores con una resolución de 
320 X 200, o de 4 colores en 640 X 
200. Con él ejecutará todos los pro- 
gramas normaíes de gráficos y color. Y 
por último, el usuario dispone de dos 
modos de pantalla amplia que pre- 
sentan textos en 132 X 25 (L25) y en 
132 X 44 (L44), estas alternativas se 
utilizan si se ven respaldadas por el 



monitor utilizado y la aplicación espe- 
cífica que se esté ejecutando en ese 
momento. 

Además de todas estas configuraciones 
posibles, la potente tarjeta de vídeo 
que Philips le suministra ajusta mediante 
software el reglaje automático de su 
pantalla, condición necesaria para el 
óptimo aprovechamiento de la mayoría 
de las herramientas de programación. 

Los discos del MS-DOS versión 3.21, 
GWBASIC versión 3.10, Amigo, Help, 
Tutor, Turbo Back-up (NMS 91 15) y 
Jack2 ¡unto con sus respectivos manua- 
les, van incluidos en el conjunto de la 
oferta lanzada por Philips. De todos 
ellos damos suficiente información en 
páginas posteriores de este número de 
nuestra revista. 

Como era de esperar, Philips introduce 
en el mercado su nueva familia de or- 
denadores personales.con un compro- 
miso de calidad, ya no sólo en el pro- 
ducto, sino en todo el servicio que 
rodea al mismo. Por ejemplo, Euroser- 
vice es la organización encargada de 
solventar cualquier problema técnico 
o avería sufrida por los aparatos Philips, 
en ella un grupo de profesionales es- 
pecializados en estas tareas dedican 
sus esfuerzos para que el servicio post- 


venta de estos ordenadores sea rápido 
y efectivo. Como prueba de ello, nues- 
tra organización se ha dotado de ana- 
lizadores asistidos por ordenador, unos 
sofisticados sistemas de ayudas a la 
reparación, basados en el desarrollo 
de alta tecnología microelectrónica. 

Todos aquellos apoyos que nuestros 
clientes vienen recibiendo en el área 
de los MSX, sé harán igualmente ex- 
tensivos para los Philips PC (entre ellos 
esta publicación de distribución gratui- 
ta), en el continuo intento de captación 
de software de calidad o medios de 
ayuda directa como el Servicio de In- 
formación al Usuario. 

Por todas estas razones de peso, esta- 
mos convencidos de que el lanzamien- 
to de este producto, de diseño sólido y 
ergonómico y con características técni- 
cas asombrosas, significará una agra- 
dable noticia para muchos de nuestros 
clientes y amigos. 
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Cuando la imagen está en juego, su ordenador personal necesita el mejor 
medio, y Philips es un líder mundial en cuestiones ae imagen. 


U NA vez más, Philips lanza un Le presentamos seis modelos distintos sual. Porque la clave del éxito de un 

producto en el momento exacto de monitores, cada uno de ellos posee monitor está en la calidad de su tubo 

en que puede arroparlo con unas características particulares, pero de imagen, y los nuestros han demos- 

una gama completa de periféricos; por- todos tienen en común la facultad de trado en muchas ocasiones tener ese 

que no basta con poner un ordenador optimizar los resultados de su sistema sello indiscutible de calidad, 

en el mercado, queremos ofrecerle un con una imagen clara y precisa que 

extenso abanico de posibilidades para dará prestancia a sus aplicaciones y a Todos los modelos de monitores per- 

definir su propio sistema informático. la vez reducirá al máximo su fatiga vi- sonales Philips destacan claramente por- 









Que aportan un estilo de diseño nove- 
doso y atractivo, tendiendo hacia 
formas planas con pantallas cuadradas. 
Así mantienen una coherencia estética 
con la nueva generación de ordena- 
dores NMS 9100. El aspecto del aca- 
bado final es compacto y la calidad 
de sus líneas consiguen-que ordenador 
v monitor, en conjunto, no rompan con 
la armonía del resto de los elementos 
que integran el paisaje de nuestro ho- 
gar o de las modernas oficinas. Hoy 
día ya no tienen ningún sentido aque- 
llos sistemas informáticos de aspecto 
rudimentario que ocupaban tanto es- 
pacio y cuyo efecto más notable era 
la inutilización de mesas completas de 
trabajo. 

Con 1 4 pulgadas, el CM 8833 es un 
monitor a color de resolución media y 
totalmente compatible IBM, como el 
resto de los modelos a. los que haremos 
referencia. Este monitor admite señales 
CVBS y RGB, por lo que puede ser 
conectado a otros tipos de ordenado- 
res además de a los PCs. Gracias a su 
capacidad de borrado rápido, permite 


Uno de los avances tecnológicos más 
destacados que presentan, es la adap- 
tación automática de frecuencia de lí- 
nea entre 15,6 KHz y 22 KHz. La reso- 
lución horizontal es de 800 puntos de 
imagen, 350 líneas vertical y 2.000 ca- 
racteres. 

Tres modelos más completan la serie, 
en este caso son monitores monocro- 
mos. Todos están fabricados con cristal 
oscuro y pantallas antirreflectantes que 
mejoran altamente el rendimiento de 
sus_ imágenes. Vienen provistos con so- 
portes orientables y, opcionalmente, se 
les puede ajustar a un pedestal ladea- 
ble y giratorio. 

Con un tubo de imagen P/39 en fósforo 
verde de 12 pulgadas tenemos el 
BM 7513. En 14 pulgadas, el BM 7713 
que incorpora la avanzada tecnología 
del flatsquare y que se encuentra dis- 
ponible en versiones de fósforo verde 
P/39 ámbar LA y fósforo blanco WD. 
Y por último, el monitor BM 7913, con 
sistema flatsquare en 1 2 pulgadas y en 
versiones de fósforo verde y ámbar. 


la superposición de imágenes. Emite so- 
nido en estéreo y se le pueden conectar 
auriculares. El CM 8833 alcanza una 
resolución de 600 puntos horizontales 
y 285 líneas verticales. Para facilitar su 
colocación y visibilidad se le puede ajus- 
tar, de modo opcional, un pedestal la- 
deable y giratorio con reloj LCD incor- 
porado. 

Otros dos modelos a color, CM 9053 
y CM 9073, también de 14 pulgadas, 
están disponibles en la gama. En este 
caso, la señal es RGB y la respuesta 
de imagen es de alta resolución. Son 
monitores profesionales compatibles 
con las tarjetas gráficas CGA y EGA. 
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Cuando usted instala un Philips PC, tiene aue 
empezar a conocer toda una serie de deta les 
sobre el funcionamiento del mismo. Dos progra- 
mas, Tutor y Help, se convertirán en ese momento 
en un medio capaz de facilitarle al máximo esa 
labor. Resulta tan sencillo como sentarse ante su 
aparato y empezar a dialogar con él. 


F FECTIVAMENTE, Tutor se convier- 
te en una especie de profesor elec- 
ta tronico, capaz de controlar el rit- 
mo de su aprendizaje y que le 
acompañará durante sus primeros pa- 
sos en el conocimiento de los secretos 
del ordenador personal. El programa 
puede suministrarle toda la información 
que usted necesite sobre temas tan va- 
riados como el manejo del teclado, la 
gestión de los discos o el software de 
utilidades que acompaña a su Philips 
PC. 


Este tipo de programas tienen un punto 
débil, por ser su ejecución lenta, car- 
gada de textos y pesada. Normalmen- 
te quienes los empiezan nunca los aca- 
ban. Para evitar este peligro, un equipo 
de programadores, trabajando conjun- 
tamente con especialistas en pedago- 
gía activa y enseñanza programada, 
nan dotado a Tutor de una serie de 
características que le hacen lo suficien- 
temente motivante como para evitar el 
fracaso en su seguimiento. 


Tutor dialoga con el usuario, dándole 
alternativas de estudio y combinando 
los textos con un importante despliegue 
de imágenes gráficas. Nuestro profesor 
evalúa el ritmo de aprendizaje del alum- 
no y, en función al mismo, acelera en 
mayor o menor grado el proceso de 
aprendizaje, descendiendo a niveles in- 
feriores de concreción o pasándolos 
por alto si percibe que los conceptos 
están asimilados. 

El programa nos somete a continuas 
pruebas, esquivando la pregunta teó- 
rica que suele ser el factor más pesado 
del proceso de aprendizaje. El método 
de evaluación continua se centra en 
ejercicios de simulación, en los que el 
usuario actúa del mismo modo que lo 
hará posteriormente cuando se encuen- 
tre ante el Sistema Operativo de la má- 
quina. 


En muchas ocasiones, una vez detec- 
tado el error en la simulación del uso 
de un comando, por ejemplo, Tutor 
identifica qué concepto es el que puede 
no haber quedado del todo compren- 
dido y automáticamente vuelve a la 
pantalla de información del concepto 
en cuestión. 

Aunque el ritmo de trabajo sea contro- 
lado por el programa, el usuario siem- 
pre puede acelerar el proceso median- 
te el uso de las teclas de función y, de 
este modo, avanzar cuantas pantallas 
desee, retroceder o salir a otra zona 
del programa. 

Con todos estos factores a nuestro fa- 
vor, creemos haber disminuido al má- 
ximo el riesgo de abandonos en el se- 
guimiento de nuestro programa 
educativo y a la vez evitar a muchos 
usuarios el tener que recurrir a costosos 
planes de entrenamiento en academias 
y centros de estudios informáticos o, 
en el mejor de los casos, la compra de 
colecciones bibliográficas sobre el te- 
ma. 


Una vez acabado este primer entre- 
namiento caben dos posibilidades. La 
primera, controlar el Sistema Operativo 
con la ayuda del programa Amigo; la 
segunda, lanzarse a dar los primeros 
pasos en MS-DOS. Si optamos por la 
segunda alternativa, el Philips PC cuen- 
ta con otro recurso bastante efectivo: 
el programa Help de ayuda en línea. 

Lo llamamos así porque el hecho de 
cargar Help en memoria no afecta al 
uso ordinario del DOS. Help es un pro- 
grama que permanecerá oculto a to- 
aos los efectos hasta que el usuario lo 
solicite, sólo entonces hará aparecer 
una ventana en la pantalla con infor- 
mación para guiarle. 

Supongamos que usted está trabajan- 
do con el Sistema, realizando la copia 
de unos ficheros a un disco. En ese 
momento, aunque Help está cargado 
en memoria, no existe diferencia algu- 
na. De repente, al teclear la sintaxis 
del comando COPY, el DOS le envía 
un mensaje de error. Con Help bastará 
pulsar las teclas ALT y FIO para que 
aparezca instantáneamente la ventana 
donde encontrará la sintaxis completa 
de COPY, la definición del efecto que 
produce y uno o varios ejemplos de 
aplicación del comando junto con co- 
mentarios a estos ejemplos. 

Si bien Tutor es un programa diseñado 
pensando en los usuarios principiantes, 
Help puede ser de gran utilidad tanto 
para éstos como para personas que 
ya tengan experiencia, ya que por re- 
gla general no recordamos la sintaxis 
ae los comandos, excepto la de aque- 
llos que se utilizan a diario. 


! 
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El sistema operativo que utiliza el Philips PC es el 
conocido MS-DOS, su función es tan vital para el 
ordenador que merece le prestemos una parte 
importante de nuestra atención. 


H EMOS reservado este espacio 
de la revista para hablar del 
MS-DOS porque, en algunas 
ocasiones, el desconocimiento del sis- 
tema operativo puede provocar serios 
problemas sobre algún fichero en disco 
o, incluso, sobre el disco duro. En otras 
ocasiones analizaremos pequeños tru- 
cos que nos ayuden a simplificar nues- 
tro trabajo, o simplemente intentaremos 
conocer mejor el sistema porque esto 
supone, para quienes comienzan con 
el ordenador personal, un modo, de 
acercamiento a la informática. 


¿Cómo conocer el 
contenido de los discos? 


Los discos flexibles, al igual que el disco 
duro, presentan la información de los 
ficheros que contienen a través del di- 
rectorio. El comando DIR del sistema 
realiza un volcado sobre la pantalla 
del directorio, vg.- DIR A: nos mostraría 
el contenido del disco alojado en la 
primera unidad; DIR C: el directorio del 
disco duro. 


Al directorio básico de un disco le lla- 
mamos raíz, y lo representamos con el 

S io\ . Este directorio puede contener 
eros y también otros directorios o 
subdirectorios. De este modo, un di- 
rectorio raíz puede contener tantos fi- 
cheros y directorios como le permita su 
capacidad de memoria. 

Como esta situación se repite en cada 
uno de los niveles del disco, al final nos 
aparece una estructura típica de árbol 
con ramificaciones, en la que si no so- 
mos un poco organizados, podríamos 
perdernos. 


¿Cómo se manipulan los 
directorios? 


Para acceder a un subdirectorio y ver 
su contenido, utilizamos la fórmula CD 
(nombre del directorio). Si el subdirec- 
torio en cuestión se encuentra a dos 
niveles por debajo del activo en ese 
instante, tendríamos que describir el ca- 
mino o PATrl a sequir, vq: 
CD\ JUEGOS\ SKY. 


Para que un disco pueda cargar di- 
rectamente el sistema operativo, sus fi- 
cheros deben permanecer en el direc- 
torio raíz. Si, por ejemplo, intentamos 
volcar el directorio AJEDREZ estando 
activo SKY, no conseguiremos nada po- 
sitivo, a no ser aue le comuniquemos el 
PATH exacto al sistema operativo, va- 
DIR\JUEGOS\ AJEDREZ 

Siguiendo esta fórmula podremos rea- 
lizar cualquier acción propia del MS- 
DOS sin tener que anclar saltando de 
directorio en directorio. Vq- 
DEL\ JUEGOSX AJEDREZ\CHESS.EXE 
borraría el fichero CHESS.EXE sin ne- 
cesidad de haber activado el subdi- 
rectorio AJEDREZ. 

El comando TRÉE del MS-DOS le mos- 
trará en la pantalla la estructura com- 
pleta de su árbol. Si desea crear un 
nuevo directorio en el nivel dos y que 
esté encerrado en el directorio CON- 
TABILIDAD, tiene dos formas de ha- 
cerlo: CD\ CONTABILIDAD y crearlo 
con el comando MD, o directamente 
usar el PATH adecuado con 
MD\ CONTABILIDADX FACTURAS. 

Para borrar un directorio, tendrá que 
eliminar los ficheros que éste contenga 
y luego usar el comando RD ; vq: 
DEL\ JUEGOSX AJEDREZ V.*, los co- 
modines indican que se borrarán todos 
los ficheros y RD\ JUEGOSX AJEDREZ 
hará el resto del trabajo. 

Al ejecutar determinados programas 
que estén alojados en subdirectorios, 
se puede establecer un sistema para 
que el PC sepa llegar hasta el progra- 
ma desde el directorio raíz, para este 
objeto existe el comando PATH. 

Otro elemento auxiliar que le facilitará 
el trabajo con los directorios, es el que 
ofrece el comando PROMPT, con el 
aue se puede definir qué información 
deseamos que nos transmita la divisa 
del MS-DOS. Vg: PROMPT$p$g esta- 
blece el nombre del directorio vía uni- 
dad adiva. Así, al estar en SKY, la divisa 
será CX JUEGOSX SKY>. 



¿Qué es AUTOEXEC.BAT? 



Ya hemos dicho que al arranque, tanto 
en frío como en caliente (CTRL+ALT 
+DEL), si su ordenador encuentra en el 
directorio raíz los ficheros del MS-DOS 
entra en funcionamiento, de lo contrario 
lanzaría un mensaje de error. El proceso 
de lectura se empieza comprobando 
si existe algún disco en la unidad A:, si 
es así, este dispositivo será el activo, si 
no y en el caso de que exista un disco 
duro, se activaría G. 

Tras la carga del sistema, el siguiente 
paso que aa el PC es comprobar la 
existencia de algún fichero que se llame 
AUTOEXEC.BAT, éste deberá compartir 
con el sistema el directorio raíz. Si lo 
encuentra, ejecutará una a una todas 
las instrucciones que contenga. Por esta 
particularidad los ficheros AUTOE- 
XEC.BAT son de gran importancia, por- 
que en ellos cada usuario marca unas 
pautas iniciales que su ordenador res- 
petará escrupulosamente en el momen- 
to del arranque. 

Pero la mejor forma de experimentar 
la utilidad de estos ficheros es viendo 
un ejemplo, por supuesto, las variacio- 
nes posibles son infinitas. Supongamos 
que tenemos alojado en el disco duro 
uno de estos ficheros, para verlo en 
pantalla bastaría: 


C:\TYPEAUTOEXEC.BAT 

Y ésta podría ser la respuesta del or- 
denador: 


PROMPT$p$g 

PATH C:\CHESS;\JACK2 ; 

\GWBASIC;\ TUTOR 

CLOCK/R 

SPEED TURBO 

TBSP 

MSE80 


Analizando las líneas de este progra- 
ma, podremos comprender su impor- 
tancia. La primera sentencia establece 
— como ya hemos dicho — la informa- 
ción con la que nos avisa el sistema de 
la unidad que está activa en cada mo- 
mento y del directorio que entra en 


juego. 

El comando PATH determina los cami- 
nos a seguir para determinadas ins- 
trucciones; vg: ahora al teclear la pa- 
labra JACK2 en cualquier punto del 
disco, se ejecutará este programa que 
está alojado en un directorio del mismo 
nombre. 

CLOCK/R toma la fecha y hora en 
tiempo real del reloj interno del orde- 
nador, y con estos datos actualiza el 
sistema operativo. Nos evitará la intro- 
ducción de los mismos vía teclado. 

SPEED TURBO es el comando que con- 
muta la velocidad de proceso a 8 MHz, 
si no estuviese presente en el programa 
de autoejecución, la velocidad por de- 
fecto sería 4,7 MHz. 

TBSP carga los controladores de tecla- 
do castellano, de lo contrario, algunos 
caracteres del teclado como la "ñ" no 
aparecerían en pantalla. 

Y por último, MS activa la tarjeta de 
vídeo en el modo de emulación. Su- 
ponemos que éste es el que interesa al 
usuario de este programa. Podemos 
evitar el uso de este comando si entra- 
mos en el programa Alltest del subdi- 
rectorio Vídeo, al optar allí por una 
determinada letra en el submenú 1 de 
monitor, los datos de conmutación de 
la tarjeta quedarán en la memoria del 
PC aun después de hacer Reset. 

Para modificar el contenido de un fi- 
chero AUTOEXEC.BAT, se puede utili- 
zar el editor de líneas, EDLIN, del Sis- 
tema Operativo. 




La serie de títulos de software que corren en un 
ordenador son su mayor garantía de éxito. En el 
caso del Philips NMS 9100, viene arropado por 
la gran variedad de programas y ap icaciones 
existentes en el mercado. Dentro de esta gama, 
hemos seleccionado aquellos títulos que creemos 
podrán ser de más utilidad para nuestros clientes. 


S ELECCIONAR un catálogo de 
programas puede resultar una ta- 
rea Gastante ardua y difícil, por 
la sencilla razón de que no siempre los 
criterios por los que se debe valorar 
una determinada aplicación son coin- 
cidentes. 

Una cosa sí parece bien clara, un ca- 
tálogo de programas no es mejor por 
tener más títulos, a veces resulta prefe- 
rible ofrecer sólo aquello que realmente 
va a poder satisfacer, con toda segu- 
ridad, las necesidades del cliente. Y, 
por otro lado, una colección debe ser 
algo abierto, en continuo cambio, por- 
que el mundo de la programación evo- 
luciona con gran rapidez. 

Bajo esta óptica de selectividad y flexi- 
bilidad, hemos puesto en el mercado 
una colección de medio centenar de 
títulos con sello Philips PC. Todos ellos 
cumplen estos requisitos y sabemos que 
así lo podrán comprobar nuestros usua- 
rios. 

Podemos dividirlos en varios ámbitos 
de carácter general. Un sector lo cu- 
bren las aplicaciones de gestión, que 
son programas destinados a colaborar 
en determinadas tareas típicas de las 
pequeñas y medianas empresas, los cri- 
terios que más han de pesar en este 
sector son los de fiabilidad por el ca- 
rácter de los datos que suelen estar en 
juego, y los de compatibilidad de unos 
programas con otros para formar con- 
juntos de aplicaciones integrables. 

Dentro de esta serie de aplicaciones 
de gestión, podemos destacar un lote 
de programas que generan ficheros in- 



tegrados, capaces de soportar la con- 
tabilidad y el control financiero de una 
empresa, sin limitaciones en el número 
de cuentas o asientos. El NMS 6012 
trabaja con asientos simples o dobles, 
dejándole la posibilidad de utilizar una 
Sub-empresa; además, este paquete 
establecerá el enlace automático con 
el resto de los programas de la serie, 
dando opción a las siguientes funcio- 
nes: 

— Gestión de facturas 
— Control de dientes 

— Tratamiento agrupado o individual 
de abarañes 

— Control de stock con registro de 
las transacciones 

— Cambios de precios por grupos y 
familias de artículos 

— Control de las facturas emitidas y 
recibidas 

— Relaciones de IVA 

— Gestión de pedidos a proveedo- 
res y recepción en almacén 

• — Previsiones de pagos. 

Otros programas de gestión incluidos 
en catálogo son el NMS 6023 Electric 
Desk y el NMS 6024 Electric Phone, 
que reproducen en pantalla un listín 
telefónico y una agenda de trabajo 
con potentes sistemas de búsqueda por 
diversos campos y posibilidad de me- 
morizar alarmas horarias en fechas cla- 
ves. El NMS 601 0 es un atractivo soft- 
ware para el control de vencimientos 
en distintas entidades bancarias, de sen- 
cillo manejo y presentación atractiva. 

En el campo de las aplicaciones con- 
cretas, Philips lanza varios programas 
que aparecen comentados en las pró- 



ximas páginas de nuestra revista, como 
AMIGO, TURBO BACK-UP o JACK2. 
También podemos destacar un paque- 
te para la contabilidad personal, el 
NMS 6017, que contiene una potente 
rutina que ofrece al usuario en tiempo 
real el saldo de hasta nueve cuentas 
bancarias, realizando extractos de las 
mismas en períodos de tiempo deter- 
minados por el usuario. 

Como soportes educativos, recomen- 
damos Prácticas de Inglés NMS 6011, 
un programa desarrollado por un equi- 
po de especialistas en filología inglesa 




y educadores. Con él convertirá su 
Philips PC en un libro de ejercidos sobre 
el que podrá realizar sus estudios. A 
caballo entre los programas educativos 
y los lenguajes de aplicación, se en- 
cuentra el NMS 6002 Actilogo, que 
es una versión del conocido lenguaje 
Logo, con el que se están desarrollando 
experiencias de avanzado nivel peda- 
gógico en el trabajo con niños de todas 
las edades, sin que por ello este len- 
guaje deje a un lado las importantes 
características de su estructura lógica, 
útil para aplicaciones de inteligencia 
artificial. 

Otro lenguaje de sofisticadas caracte- 
rísticas es el paquete Clarión que, sobre 
una línea de cuarta generación, ma- 
neja bases de datos relaciónales con 
una serie de módulos que facilitarán la 
labor a quienes programen estas apli- 
caciones. Sobre Clarión hablaremos 
más adelante. 

Para los aficionados a los juegos de 
ordenador, nuestro catálogo reserva 
algunas gratas sorpresas, como la ver- 
sión Philips PC de las aventuras inte- 
ractivas: Dragonworld, Perry Masón, 
Fahrenheit 451, La Isla del tesoro, 9 
Príncipes en Amber y Cita con Rama, 
que ya conocen nuestros usuarios de 
MSX. Otra aventura, la NMS 6025, lla- 
mada Los Pasajeros del Viento, se in- 
corpora al lote ofreciéndonos gráficos 
de alta calidad, unos efectos musicales 
inmejorables y adaptación para joys- 
tick. 

Sargon III es uno de los más famosos 
programas de ajedrez del mundo, re- 
conocido oficialmente por la Federa- 
ción de Ajedrez de los Estados Unidos. 
Con nueve niveles de juego, incluye 
un archivo histórico de 68.000 movi- 
mientos y analiza las 107 mejores ju- 
gadas de la historia de este deporte. 

Gato, un submarino con el que efec- 
tuará arriesgadas misiones en el Pací- 
fico; o Macadam Bumper, un sofistica- 
do simulador de un flipper que acepta 
el diseño interactivo, son otros de los 
muchos juegos de calidad que Philips 
le ofrece para que su PC pueda pro- 
porcionarle innumerables horas de di- 
versión. 

Para más información sobre estos títulos 
o cualquiera de ¡os temas tratados en 
esta revista, tendrá que contactar con 
nuestros distribuidores o con los teléfo- 
nos de nuestro Servicio de Información 
a! Usuario. 




Jack2 combina cuatro funciones principales (tra- 
tamiento de’ textos, bases de datos, hojas de cál- 
culo y representación de gráficos) dentro de un 
sistema integrado, dándole la posibilidad de crear 
e imprimir diversos tipos de información con un 
solo paquete de software. 
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J ACK2 es el programa que acom- 
paña a los distintos modelos Philips 
PC. En él nuestros usuarios encon- 
trarán una forma de automatizar mu- 
chas de sus necesidades de gestión de 
un modo rápido y fácil para el apren- 
dizaje. El programa se suministra en un 
disco de instalación, junto con dos ex- 
tensos manuales de referencia y de ma- 
nejo que presentan todo tipo de ejem- 
plos para su aplicación. 

Permite combinar las funciones de tra- 
tamiento de textos, organización de ba- 
ses de datos, hojas de cálculo numéri- 
cas y representación de gráficos en 
cada documento que se genere. Usted 
creará un documento sobre una “For- 
ma", cada una de ellas comienza en 
una pantalla en blanco y con el uso 
de varios comandos va introduciendo 
los textos, datos para el cálculo o los 


gráficos. 

Un programa con sentido 
común 

Si usted necesita confeccionar varios 
documentos similares, puede crear una 
Forma sencilla que incluya toda la in- 
formación que sea común a esos do- 
cumentos. Entonces, puede añadir 
“Campos" a la Forma: para describir 
aquellas' partes en que la información 
será diferente entre los documentos ge- 
nerados. Este procedimiento equivale 
a mezclar un texto con zonas marcadas 
para campos activos, con una base 
de datos que se ha definido de forma 
rápida y sencilla desde leí mismo texto. 
Una operación parecida en otros pa- 
uetes de gestión nos obligaría a salir 
el proceso de texto, dirigirnos a un 


programa de bases de datos y generar 
ésta, luego tendríamos que mezclar el 
texto con la base. 

Para crear documentos específicos que 
incluyan información única, se confec- 
cionan “Registros", cada uno compren- 
de toda la información de la Forma 
más los valores de Campo, que en este 
caso serán únicos para este Registro. 

Todos los Registros relacionados en una 
simple Forma son almacenados en un 
"Sobre"; así, cada sobre actúa como 
una pequeña base de datos de los 
Registros que tienen como denomina- 
dor común la Forma en la que están 
fundamentados. Con este sistema de 
asociación de documentos se simulan 
electrónicamente el orden lógico de or- 
ganizar los papeles en cualquier ofici- 
na, cada Sobre hace las funciones de 
una carpeta de trabajo identificable en 
pantalla por una figura y cuyo nombre 
nos recuerda exactamente el tipo de 
documentación que contiene. 

El sistema visual 

Jack2 es un sistema visual, compuesto 
por pantallas claramente diferenciadas. 
En ellas se distribuyen los dibujos o ico- 
nos para representar, la información. 
Cada pantalla da al usuario el control 
de una parte del sistema, con su propia 
estructura lógica y con comandos es- 
pecializados para la misma. Todas es- 
tas partes del programa trabajan con- 
juntamente para ofrecerle un entorno 
de gestión fácil y natural. Por tanto, en 
este conjunto de pantallas y en su or- 
denación, se fundamenta todo el di- 
seño del programa. 

Usted podrá visualizar las pantallas de 
Jack2 como distintos niveles de una mis- 
ma jerarquía lógica, donde los datos 





se introducen en los niveles más ele- 
mentales (Formas y Registros) y los más 
complejos (Discos y Sobres) se utilizan 
para que estos datos queden totalmen- 
te organizados, facilitando así el acceso 
a los mismos por parte del usuario. 

Cada cosa a su nivel 

Existen seis niveles, la Pantalla Disco 
muestra las unidades y Discos disponi- 
bles, que son los espacios de memoria 
reservada para agrupaciones de So- 
bres con características comunes. La 
Pantalla Sobre abre los ficheros conte- 
nidos en cada Disco. La Pantalla Forma 
permite introducir textos y editarlos, 
crear campos y gráficos, realizar cál- 
culos y establecer los formatos de los 
Registros. La Pantalla Registro, a través 
de la cual se introducen los dátos en 
los campos y crea múltiples Registros 
sobre una Forma determinada. Y una 
Pantalla Utilidad de Disco Duro, que 
únicamente aparecerá cuando el sis- 
tema trabaje con éste. 

Cada una de estas pantallas tiene mu- 
chas aplicaciones que muestran la in- 
formación necesaria para trabajar se- 
gún el sector del sistema en el que nos 
encontremos. 

Los comandos Jack2 se muestran en la 
parte superior o línea de comandos, 
junto con la información resumida del 
efecto que produce cada uno de los 
mismos. De este modo, se evitan las 
consultas al manual de referencia. Ca- 
da comando le guiará a través de las 
tareas, desde poner un carácter en pan- 
talla hasta mezclar datos de un registro 
con otro. 

El movimiento entre pantallas es muy 
fácil y sigue la estructura lógica y el 
flujo de los datos, desde los discos que 


utiliza para almacenamiento hasta los 
documentos que usted crea e imprime. 

La Pantalla Disco 

Los iconos que aparecen en el centro 
de esta pantalla representan a los dis- 
cos que en ese momento puede reco- 
nocer Jack2. Así, el usuario puede re- 
conocer la distribución de sus 
dispositivos de almacenamiento de in- 
formación. En el caso de un ordenador 
con dos unidades, se visualizarían dos 
discos, uno conteniendo el programa 
y otro con los datos. 

Los comandos son activados con la 
barra espadadora y con la tecla Enter, 
pero también se puede optar por pulsar 
la letra inicial de cada uno. Al selec- 
cionar un comando el ordenador ge- 
nera una línea de mensaje que nos 
recuerda para qué sirve éste. Por ejem- 
plo, al seleccionar Zoom, se nos indica 
que este comando permite examinar 
el contenido de un disco. 

Este comando es de aran importancia 
en todos los niveles de JackZ Con su 
uso podemos descender a niveles infe- 
riores. Así, señalando un disco y ha- 
ciendo el Zoom sobre él, se podrán 
visualizar los Sobres que éste contenga. 
La subida a niveles superiores se ejecuta 
también a gran velocidad con el uso 
de la tecla Escape. Estos saltos de nive- 
les activos son los que confieren a Jack2 
su gran versatilidad y agilidad para su 
uso repetitivo. 

La Pantalla Sobre y 
Contenidos 

Como ya hemos dicho, cada disco de 
datos contiene Sobres, cuya misión es 


organizar su trabajo diario. Puede situar 
cada Sobre en el punto exacto de la 
disposición visual en que desee tenerlo. 
Los Sobres son reorganizados mediante 
el comando Copiar de este nivel y, 
como es natural, son trasladables a cual- 
quier otro disco, se borran o renom- 
bran. 

El siguiente nivel de Jack2 es la pantalla 
Contenidos. Se entra en ella con Zoom 
y equivale al hecho de abrir físicamente 
un Sobre, apareciendo así la Forma 
que éste contiene. 

En cualquier nivel inferior, como el de 
Contenidos, el usuario siempre dispone 
de una referencia clara para localizar 
los niveles altos en los que está traba- 
jando, como el Disco o el Sobre al que 
está suscrito. 

Para cada Sobre, Jack2 reseiva la po- 
sibilidad de almacenar una sola Forma 
y, si de ésta se desprenden Registros 
(Campos de entrada para hojas de 
cálculo o bases de datos), aparecerán 
también los registros correspondientes 
en el orden en que se han ido introdu- 
ciendo. 
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Disco: I Zoom | Buscar Copiar Eliminar Imprimir Renombrar Ajustar 5alir 
(Mirar un disco) 


Lección 720 




(3ack2) 


? 


di 


unidades 


Sobre: | Zoom | Buscar Copiar Eliminar Renombrar 
(Abrir un sobre) 


LECCION 5 5 


LECCION 2 2 


Disco en uso 


Contenidos: | Zoom ¡ Buscar Copiar Mezclar Eliminar Imprimir Ordenar Seleccionar 
(Mirar una forma o registro) 


Forma 


Contenidos 


LECCION 
96 usado d2 


Disco en uso 


LECCION 1 1 


5obre en uso 


— — 


Forma: | Insertar | Alterar Eliminar Buscar Sustituir Margen Realzar Campo Desactivar 

(Inserta texto) 
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DISCO: LECCION SOB: LECCION 1 CLAVE: MEM:8 LINEA: I COLUMNAS 


Formas y Registros 

Una vez dentro de la Forma, encon- 
tramos los comandos que introducen 
textos y campos sobre la pantalla. Con 
ellos se facilitan utilidades de borrado 
y localización de cadenas específicas 
en el documento y las opciones para 
definir el formato exacto con el que se 
editará posteriormente. 

La pantalla Forma incluye una línea 
inferior de Status, donde se señalan los 
identificadores generales del documen- 
to, la memoria libre y los datos de la 
línea y columna en que se encuentra 
el cursor. 

El éxito de diseño de Jack2 estriba en 
que, a partir del momento en que el 
usuario se ve frente a la pantalla Forma, 
puede crear cualquier aplicación de- 
pendiendo de sus necesidades. Una 
Forma puede ser un documento con 
texto, como una carta, un memo o el 
capítulo de un libro; pero también po- 
dría ser un documento con campos pa- 
ra múltiples registros, como los modelos 
de cartas que se utilizan en mailinqs. 

En otros casos, las Formas serán los 
elementos maestros para la confección 
de registros en las etiquetas de estos I 

*íl © 


mailings o en las facturas de una em- 
presa. Y, por supuesto, en cualquier 
Forma podrá aparecer una hoja de 
cálculo o un gráfico de gestión y cual- 
quier combinación posible de toaos es- 
tos elementos. 

El último nivel del programa, el de Re- 
gistros, se utiliza para introducir o mo- 
dificar información en los campos ge- 
nerados. También en él se podría crear 
un campo dependiente de cálculos nu- 
méricos. 


Capacidad de Jack2 

Cada disco de datos tiene espacio re- 
servado para 50 Sobres. Los Sobres 
funcionan como contenedores de tra- 
bajo y organizadores del mismo. Se 
pueden visualizar hasta 6 Sobres en 
pantalla a un mismo tiempo y el pro- 
grama permite el scroll de éstos o la 
búsqueda rápida de uno de ellos. 

La pantalla Forma resulta mayor, se 
ven en ella 76 espacios, pero dispone 
de un ancho de 255 caracteres. Para 
la mayoría de las aplicaciones estándar 
se utilizan entre 65 y 75 caracteres, pero 
usted siempre tendrá la posibilidad de 


hacer uso de los 255. 

En los documentos escritos, cada Sobre 
se completa con 9 páginas de texto. 
Por tanto, un disco de datos podría 
soportar hasta 1 0 Sobres llenos de tex- 
tos, que serían un total de 90 páginas. 
Si se utiliza una Forma para crear Re- 
gistros, podrá contener hasta 2.200 re- 
gistros por cada Sobre, dependiendo 
ael tamaño de éstos y del número de 
registros. 

Jack2 soporta dos unidades de disco 
floppy o una unidad y un disco duro. 
Pueden existir hasta 1 024 campos en 
una Forma. Los campos caja y columna 
irán de 2 a 255 caracteres de ancho, 
al igual que los campos variable y fila. 
Para los campos gráficos se admiten 
de ó a 255 caracteres de ancho por 
4/255 líneas de largo. 

En las hojas electrónicas, tanto las fór- 
mulas como las reglas de selección so- 
portadas llegan a 255 caracteres. Los 
nombres de registros están tomados del 
valor del campo clave y se truncan a 
1 2 caracteres, siendo transformados a 
mayúsculas. Los nombres de campo 
pueden contener cualquier carácter ex- 
cepto aquellos que son utilizados en 
Operadores Matemáticos y Funciones. 











L AS siglas CAD son la abreviatura 
de Computer Aided Design, o di- 
bujo asistido por ordenador. Un 
CAD está diseñado para ayudarle a 
realizar aquellas fundones que son sus- 
ceptibles de ser ejecutadas por un or- 
denador y sus periféricos en el área 
del diseño gráfico. 

Sin embargo, en términos populares 
CAD viene a representar únicamente 
una cierta parte de un conjunto de pro- 
gramas de ayuda al diseño; específi- 
camente aquellos programas de dibujo 
donde se usa y mantiene una escala 
real y, al mismo tiempo, se dispone de 
un nivel de precisión profesional, es- 
tando pensados los objetos de acuerdo 
a sus definiciones formales más que a 
la apariencia de sus dibujos en la pan- 
talla. 

Escala real significa que este programa 
permite al usuario trabajar con Tas di- 
mensiones actuales del oojeto mientras 
dibuja. Estas dimensiones están en Es- 
cala real; es decir, si se desea dibujar 
un metro cuadrado, no es misión del 
usuario calcular el tamaño que debe 
tener para que entre en la pantalla, 
únicamente se le debe decir al progra- 
ma que la longitud de un lado es un 
metro y él se encargará del resto. 


Generic CADD es el primer sistema CAD con 
estructura modular y expandible; es el corazón 
de una familia completa de productos con los 
que el usuario podrá configurar su sistema a la 
medida, sin que por ello pierda la posibilidad de 
futuras expansiones. 


Dado que la Precisión es otra de las 
características de los programas CAD, 
usted debe ser capaz, posteriormente, 
de volver sobre ese dibujo y preguntar 
al programa las dimensiones del cua- 
drado y obtener que son de un metro 
por cada lado, no de 75 cm., como 
tampoco de 95 cm., debe tener la po- 
sibilidad de distinguir entre un deicisei- 
savo y 30 segundos de una pulgada, 
y hacer los ajustes necesarios en su 
dibujo para que la diferencia quede 
reflejada. Normalmente el programa 
contiene ciertos elementos para ayu- 
darle a mantener este tipo de preci- 
sión. 


El concepto de Definición real significa 
que su precisión nunca se verá limitada 
por las dimensiones de la pantalla (el 
número de puntos disponibles), o por 
el hecho de que el objeto que esté 
dibujando sea muy grande o muy pe- 
ueño. Este extremo está en contraste 
irecto con ese tipo de programas que 
hay bajo la denominación genérica de 
Painting. Mientras que éstos pueden 
utilizarse a menudo para diseño, sin 
embargo, la definición de los objetos 
es completamente distinta entre un pro- 
grama CAD y un PAINTING. 

En un programa PAINTING el círculo 







no existe realmente, únicamente hay 
un número de puntos (pixels) que están 
activados o desactivados (o coloreados 
de una forma determinada), de manera 
que el círculo aparezca en la pantalla. 
En efecto, el círculo realmente no existe, 
únicamente lo hacen los puntos que lo 
describen. 

En un programa CAD el círculo estará 
descrito por la posición de su centro y 
el tamaño del radio. Esta definición tam- 
bién puede contener el color, tipo de 
línea utilizada (continua, puntos, etc.). 
Los puntos utilizados para crear la ima- 
gen no son parte de la definición. Esto 
significa que allí donde el círculo vaya 
a ser dibujado (plotter, impresora, pan- 
talla, etc.) podrá siempre tomar ventaja 
de la máxima resolución disponible en 
el periférico usado. De esta manera, 
podrá representar el mismo dibujo CAD 
en cualquier monitor, tanto de color 
como monocromo, incluso en uno de 
alta resolución, sin importar si el dibujo 
fue realizado en un monitor de baja 
resolución. 

Donde la diferencia se hace más obvia 
es en aquellos dibujos que, una vez 


realizados, se amplían en la pantalla o 
la impresora. En el ejemplo antes men- 
cionado del círculo, su imagen sería 
inicialmente la misma en un proqrama 
CAD o PAINTING. Sin embargo, a 
medida que ampliamos en el PAIN- 
TING los puntos se vuelven más grue- 
sos, mientras que en el CAD es única- 
mente el círculo el que aumenta de 
tamaño, manteniéndose el grueso de 
la línea. Esto permite una tremenda fle- 
xibilidad y precisión y, en general, sig- 
nifica que sus dibujos —tanto los de 
plotter como los de impresora — serán 
más precisos y detallados que la versión 
que tiene en la pantalla. 

Otra característica común a muchos 
programas de CAD es la utilización de 
capas o estratos (layers), los cuales 
le permiten tener informaciones sepa- 
radas sobre el mismo dibujo, de esta 
manera usted puede realizar modifi- 
caciones sobre una capa en particular 
sin tocar el resto del dibujo. 

Finalmente, los programas CAD a me- 
nudo pueden transferir datos hacia 
otras aplicaciones sobre los dibujos que 
haya realizado. Esto es posible debido 


al hecho de que los dibujos son descri- 
tos mediante sus definiciones reales, por 
lo que una gran parte de esta informa- 
ción puede ser almacenada en los ar- 
chivos de dibujo. Generic CADD su- 
ministra acceso a estas definiciones a 
través de su capacidad BATCEi, la cual 
proporciona archivos en ASCII para 
que puedan ser utilizados por otras apli- 
caciones de software. 


¿Qué añade Generic 
CADD? 


Generic CADD entra dentro de la ca- 
tegoría de los programas CAD por fun- 
cionar con arreglo a la descripción bá- 
sica de un CAD. Generic CADD 
incorpora algunas características que 
le son propias. 

Un diseño modular construido alrede- 
dor de un proqrama básico, corazón 
del sistema. El le suministra el ¡nterface 
con su sistema gráfico (tarjeta de vídeo 
y monitor) para la visualización de sus 
dibujos en la pantalla, el ¡nterface con 
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el periférico de entrada (digitalizador, 
ratón o cualquier otro accesorio) para 
la introducción de información y crea- 
ción de dibujos, así como el ¡nterface 
con su plotter para poner éstos en el 
papel. 



Ofrece, además de estos interfaces bá- 
sicos, un gran número de comandos 
gráficos y objetos (librerías), así como 
una gran variedad de fundones de edi- 
dón para realizar cambios en sus di- 
bujos. El programa también ofrece la 
posibilidad de trabajar con un número 
de capas (layers), diferentes tipos de 
texto, la reducción o aumento del di- 
bujo mediante el zoom en ambas di- 
recciones y a su alrededor, así como 
gran cantidad de utilidades, controles 


y sistemas que le ayudarán a realizar 
precisos y seguros dibujos de una forma 
rápida y fácil. 


En el programa principal de Generic 
CADD están todas las características 
que son comunes a la mayoría de los 
sistemas CAD. Existen además otras uti- 
lidades bajo la denominación de "Pro- 
ductivity Modules" para aplicaciones 
especiales. Estos módulos, añadidos a 
su programa, aportan nuevas capaci- 
dades aue pueden ser necesarias para 
una aplicación específica. Entre estas 


capacidades están las de utilizar una 
impresora como periférico de salida pa- 
ra los dibujos, la posibilidad de dimen- 
sionar automáticamente un dibujo, cons- 
trucciones geométricas especiales y 
ayudas a la edición, la posibilidad de 
crear áreas sólidas o seccionadas. Tam- 
bién hay módulos que le permiten el 
intercambio de información entre su sis- 
tema y otro CADD en dos formatos, 
Drawing Exchange Format (DXF) e Initial 
Graphics Specification (IGES). 

Cada uno de los comandos está re- 
presentado por un código de dos ca- 
racteres. Pueden ser tecleados o escritos 
dentro de un menú digitador, de ma- 
nera que automáticamente sean eje- 
cutados. Se suministra un menú de ví- 
deo estándar que hace uso de todos 
estos comandos, por ejemplo, un menú 
digitador. 


Finalmente, Generic CADD proporcio- 
na una serie de métodos para la trans- 
ferencia de información entre archivos 
de dibujo. Porciones de dibujos pueden 
ser separadas de varias maneras para 
posteriormente salvarlas como archivos 
de componentes, archivos de dibujos 
o archivos de lotes (batch files), de tal 
manera que puedan ser cargados nue- 
vamente y usados en otros dibujos. Esto 
también es aplicable a los caracteres 
de texto que creemos para una deter- 
minada aplicación. La facilidad para 
la transferencia entre ficheros significa 
aue usted puede realizar sus librerías 
de símbolos, usar porciones de dibujos 
antiguos para crear otro nuevo, etc., 
ahorrando tiempo en sus diseños. 
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Amigo es uno de los programas que acompaña- 
rán a su Philips PC. Con él podrá evitar el uso 
directo del sistema operativo y ahorrará muchas 
consultas al manual de referencia del mismo. Sin 
duda, se convertirá en una herramienta indispen- 
sable para quienes comienzan, y muy cómoda 
para los ya iniciados. 



E L programa viene acompañado 
de un manual específico que no 
sustituye en ningún caso al del 
Sistema Operativo, pero que sirve co- 
mo una buena introducción al manejo 
de los comandos del Sistema. 

Al ejecutar Amigo, y tras la presenta- 
ción inicial, se abre su menú principal 
en una ventana o selector que contiene 
las distintas opciones del programa. A 
continuación las enumeramos, descri- 
biendo el alcance de las mismas. 

En el año 1981, cuando apareció el 
Sistema Operativo D.O.S., por primera 
vez era, desde el punto ae vista del 
software para microordenadores, una 
maravilla. En la actualidad sigue siendo 
un Sistema Operativo muy potente y, 
sin embargo, arrastra la desventaja de 
estar pensado y creado para profesio- 
nales, sin tener en cuenta que, en la 
actualidad, no son únicamente los pro- 


fesionales en informática los que dis- 
ponen de ordenadores Philips PC y 
compatibles, sino que muchos de sus 
usuarios habituales son personas que 
no poseen conocimientos de informáti- 
ca y no tienen necesidad de adquirirlos. 
Existe una deficiente comunicación entre 
el Sistema Operativo y el usuario, me- 
jorarla y facilitarla es la principal tarea 
de Amigo. 

En el mercado existen programas que 
pretenden hacer tareas similares, sin em- 
bargo, Amigo posee unas diferencias 
con respecto a ellos: 

— Es exhaustivo. No hace falta salir 
de Amigo, puesto que se pueden 
ejecutar la mayoría de comandos 
del D.O.S. 

— El uso de Amigo es extremadamen- 
te fácil Basta comparar la manera 
de introducir la fecha en Amigo y 


en el D.O.S. para ver la diferencia. 

— Amigo compone y visualiza la línea 
de comando que el usuario va in- 
troduciendo con los parámetros ne- 
cesarios. Esto tiene una gran ventaja 
para aquel que quiere aprender la 
sintaxis de los comandos del Siste- 
ma Operativo D.O.S. 

— Algunos de los comandos que eje- 
cuta Amigo, son realizados de una 
manera mejorada, efectuando una 
visualización más completa de da- 
tos e informando más claramente. 

— Incluye un editor de líneas de fácil 
manejo. 

En el trabajo diario con el ordenador 
es vital conocer con exactitud la me- 
moria RAM libre frente a la ocupada, 
la capacidad y disponibilidad de los 
drives o datos sobre el estado de los 
periféricos conectados al sistema. Esta 
opción suministra este tipo de informa- 
ción en el momento que usted lo 
desee. 

Comandos de uso 
frecuente 

Desde esta opción se ejecutan los co- 
mandos ^que hemos considerado de 
uso más frecuente: 

BACKUP 

CHDIR 

CHKDSK 

COMP 

COPY 

DATE 

DEL 

DIR 

DISKCOMP 

DISKCOPY 

FORMAT 

KEYB- 

MKDIR 

PRINT 

RENAME 

RMDIR 

TIME 

TYPE 

Para poder efectuar esta tarea, el pro- 
grama pide la introducción por teclado 
—o a través de selectores— de todos 
los parámetros necesarios exigidos por 
el comando en cuestión. 

Una vez aceptados los parámetros, 
Amigo le presentará un selector con 



las siguientes opciones: 

Modificar: en este caso se limpiarán 
todas las máscaras de introducción y 
las ventanas de PATH y LINEA DE CO- 
MANDO y volverá al principio del pro- 
ceso de introducción. 

Graban el comando en un fichero de 
comandos pregrabados. Amigo pedirá 
un comentario para grabarlo ¡unto con 
el comando. Después de grabar el co- 
mando, Amigo volverá al menú princi- 
pal. 

Ejecutar: ejecutará el comando y vol- 
verá al menú principal. 

Volver al menú. 


Otros comandos 


Esta opción agrupa el resto de los co- 
mandos del Sistema Operativo: 


ASS/GN 

ATTRIB 

ERASE 

FDISK 

GRAFTABL 

GRAPHICS 

LABEL 

MODE 

RECOVER 

RESTORE 

SYS 

TREE 

VER 

VERIFY 

VOL 


El proceso es idéntico al anterior. 


Comandos pregrabados 


En esta opción podrá realizar una de 
las siguientes operaciones: 

o Ejecutar un comando pregrabado, 
o Ordenar los comandos alfabética- 
mente. 

o Anular un comando pregrabado, 
o Crear un fichero BATCH. 


Información General 

En el proceso de introducción de pa- 
rámetros que componen el comando, 
hay que tener en cuenta que Amigo 
únicamente aceptará los parámetros 
que sean conformes con la configura- 
ción real de su ordenador. 



Parámetros de Amigo 

Para trabajar correctamente, Amigo ne- 
cesita ciertos datos como dónde se en- 
cuentran los comandos del D.O.S.; si 
trabaja con 2 diskettes o con disco du- 
ro; la Unidad/Path y nombre del fichero 
para grabar los comandos pregraba- 
dos, etc... 

Cualquier desfase entre esta informa- 
ción y la realidad, producirá errores 
de ejecución. Esta opción del menú prin- 
cipal le permite cambiar estos datos. 

Al entrar en parámetros del Amigo apa- 
rece una ventana conteniendo toda la 
información anterior, además de la si- 
tuación de Amigo. 

Manual del D.O.S. 

Amigo tiene un manual simplificado del 
Sistema Operativo D.O.S. a fin de fa- 
cilitar consultas rápidas. Le permite bus- 
car un comando, imprimir el manual y 
volver al menú. 

Ejecutar un programa 

Amigo puede ejecutar cualquier pro- 
grama (siempre que se disponga de 
los recursos necesarios para ejecutarlo). 
Le pedirá confirmación del fichero ele- 
gido. Si en este punto elige la opción 
volver a menú, Amigo no ejecutará el 


programa. Por el contrario, si escoge 
la opción de ejecución, le permitirá in- 
troducir parámetros adicionales. 

También puede ejecutar cualquier fi- 
chero BATCH. Después el programa 
Amigo vuelve a su menú principal. La 
única excepción a esta regla es el caso 
de ejecutar un fichero BATCH que con- 
tenga llamadas a otros ficheros 
BATCH. 

Editor de líneas 

Este editor sustituye al estándar del Sis- 
tema Operativo y le permite crear- 
modificar ficheros de tipo ASCII. 

El editor trabaja en una ventana. Usted 
podrá utilizar todas las teclas propias 
de un sistema de edición: 

Las ledas flecha para desplazar el cur- 
sor; Home para principio de la línea; 
PgUp visualiza página anterior; End si- 
túa el cursor al final de la línea; Tab 
tabula cada 5 espacios; Ins inserta un 
carácter; Del borra un carácter; ir a 
principio y final de ventana o fichero; 
desplazamiento de la ventana, etc... 

Además dispone de las fundones de 
cambio del color de la ventana de edi- 
ción, borrar una línea, insertar líneas y 
seleccionar opciones para poder im- 
primir, aumentar el ancho del fichero o 
cambiar el ancho de la ventana. 
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CLARION puede sugerirnos “extremadamente cla- 
ro”, y de eso se trata: una herramienta de pro- 
gramación que acelerará y facilitará el trabajo 
de los autores de aplicaciones comerciales. 
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N O se trata sólo de un lenguaje 
de programación. El concepto 
CLARION engloba tanto un 
lenguaje de programación completo 
como un gestor de bases de datos y 
un conjunto de potentes utilidades para 
desarrollo de aplicaciones. 

Quienes desesperen con Basic, con la 
lentitud de dBase III o con la palabrería 
de Cobol, encontrarán en CLARION 
una poderosa herramienta que les aho- 
rrará tiempo y esfuerzo en su trabajo. 

Bruce D. Barrington, autor de CLA- 
RION, no sólo ha escrito un nuevo com- 
pilador para un nuevo lenguaje, sino 
que ha necho realidad los sueños de 
muchos programadores de aplicacio- 
nes: potencia y flexibilidad al alcance 
de sus manos, dos términos que hasta 
ahora habían estado reñidos al hablar 


de este tipo de paquetes. Y no ha sido 
tarea fácil. Escrito en C y Ensamblador, 
CLARION le supuso más de tres años 
de intenso trabajo a su autor. Tras más 
de 250.000 líneas de código que com- 
ponen el programa, ahora CLARION 
es una realidad. 


El lenguaje CLARION 

Lo primero que destaca de CLARION 
es el lenguaje propiamente dicho. La 
sintaxis de CLARION (como veremos 
más adelante! es limpia y elegante, léa- 
se CLARA, adecuada tanto para el pro- 
gramador ocasional como para el pro- 
fesional. 

Cada programa es una unidad que 
contiene en sí misma las pantallas, de- 
claraciones de bases de datos e infor- 
mes... no en ficheros aparte, como suele 
ocurrir en otros paquetes como dBase 
III. 

La puntuación es punto y aparte. Por 
fin los programadores podrán olvidarse 
de atender a los caprichos del lenguaje 
con separadores de órdenes o de blo- 
ques de órdenes (tal como ocurre en 
Pascal). El tratamiento que CLARION 
otorga a los tipos de datos es también 
excepcional: el mismo compilador se 
encarga de realizar las conversiones 
allá donde sea preciso, liberando al 


programador de tarea tan tediosa y 
propensa a errores. 


Utilidades CLARION 

Un aspecto fundamental de CLARION 
es el conjunto de utilidades para des- 
arrollo de programas que incorpora y, 
más aún, el gran nivel de integración 
que existe entre todos ellos. 

Accedemos a cada una de las utilida- 
des a través del menú principal de CLA- 
RION. La relación de utilidades es la 
siguiente. 


EDITOR 

El editor de CLARION no habrá de ser 
empleado tanto como los editores de 
otros lenguajes, ya que las utilidades 
SCREENER (creador de pantallas) y RE- 
PORTER (creador de informes) generan 
ya su código fuente correspondiente 
dentro del texto del programa. Median- 
te la tecla Alt puede accederse a ma- 
croinstrucciones definibles por el usua- 
rio. 

Otra característica destacable del EDI- 
TOR es que es capaz de detectar las 
expresiones erróneas para el compila- 
dor. 


DIRECTOR 

Esta utilidad muestra directorios por 
nombre, extensión, tamaño, fecha u ho- 
ra — en orden ascendente o descen- 
dente—. Permite copiar, borrar, impri- 
mir, renombrar, ver o ejecutar cualquier 
fichero con una simple tecla, así como 
ejecutar cualquier otro comando del 
DOS sin salir de CLARION. 


TAILOR 

Colores de pantalla, extensiones de fi- 
cheros, controles de impresora... pue- 
den ser variados al gusto del usuario. 


SCREENER 

Destinada a facilitar la creación de pan- 
tallas para nuestros programas, esta 
utilidad compilará nuestro código fuen- 
te para una pantalla y mostrará ésta. 
Podremos añadir textos, marcas, va- 
riables, colores, mover zonas, cambiar... 
y SCREENER reescribirá por nosotros 
nuestro propio código fuente. 

La gestión de ventanas también será 
cosa de CLARION: nuestro programa 
podrá abrir y cerrar éstas en donde 
sea preciso y CLARION se hará cargo 
de todo lo demás. 
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HELPER 

Cada pantalla de un programa CLA- 
RION puede tener sus propias venta- 
nas de ayuda, y esta utilidad, del mismo 
modo que SCREENER, nos permite 
crearlas. Las ventanas de ayuda se 
guardan en ficheros aparte, con lo cual 
no es preciso compilar cada vez que 
se modifican. 


REPORTER 

Lo que SCREENER hace en relación a 
las pantallas, REPORTER lo hace en re- 
lación a los informes. Columnas, cabe- 
ceras, pies de página, scrolls automá- 
ticos... todas las facilidades para crear 
los mejores informes. 


FUER 


SORTER 

Con esta utilidad podremos ordenar o 
mezclar ficheros CLARION, así como 
crear copias de seguridad comprimidas 
de éstos y recuperarlas en otra oca- 
sión. 


SCANNER 

Por medio de esta utilidad podremos 
examinar y modificar el contenido de 
una base de datos de la forma más 
rápida y sencilla. Los registros se colo- 
carán a modo de filas de una hoja de 
cálculo, ocupando cada campo una 
columna, según un formato que pode- 
mos modificar si así lo deseamos. De 
manera sorprendente, esta utilidad per- 
mite trabajar del mismo modo con fi- 
cheros del DOS, editando éstos cual- 
quiera que sea su contenido. 


II, dBase III, Basic... Con esta herra- 
mienta ya no hay excusa para no em- 
plear CLARION de ahora en adelan- 
te. 

El Compilador de 
CLARION 

El Compilador de CLARION lee nues- 
tro código fuente y produce un pseu- 
docódigo, que es una representación 
compacta del texto. 

El Compilador detecta errores que hu- 
bieran sido difíciles de encontrar en tiem- 
po de ejecución. Además genera lista- 
dos por páginas con títulos, números 
de línea y niveles de indentación. 

CLARION siempre sabrá en lo que es- 
tamos trabajando. Por ejemplo, pulsan- 
do la tecla de la función "Compilar y 
Ejecutar” en el editor de CLARION, el 
texto del programa se salva en el disco, 
se carga el Compilador y éste compila 
el código fuente, se carga el Procesa- 
dor y éste ejecuta el pseudocódigo. 

Si el Compilador encuentra errores en 
nuestro texto fuente, éstos serán mos- 
trados en una ventana destinada a di- 
cha función. Desde allí una sola pulsa- 
ción de tecla nos devolverá al Editor. 
Este cargará de nuevo el código fuente, 
situará el cursor en la primera ínea erró- 
nea y nos indicará el mensaje de error 
correspondiente. Podremos corregir el 
texto o, si no sabemos cómo, pulsar F1 
v obtener ayuda a través de una de 
las 2(30 ventanas de explicación de erro- 
res. Pulsando Ctrl-E saltaremos al si- 
guiente error. Al final, con la tecla de 
la función "Compilar y Ejecutar" repe- 
tiremos el proceso. 

El programa Procesador carga todos 
los bloques de pseudocódigo de un 
programa y los ejecuta, sin gue sea 
necesario unirlos previamente (linking), 
ya que los módulos compilados ya con- 
tienen las direcciones adecuadas para 
que no sea precisa su reubicación. 

El Procesador de CLARION contiene 
también un depurador o monitor inte- 
ractivo, con seguimiento de números 
de línea, puntos de parada y ejecución 


Añadir un campo a un registro suele 
suponer escribir engorrosos programas 
que copien los datos existentes a un 
nuevo fichero. Con CLARION no ocu- 
rrirá tal cosa, pues FILER creará auto- 
máticamente un fichero nuevo y adap- 
tará los registros existentes al nuevo 
formato. 


CONVERTER 

Finalmente, algo imprescindible en un 
paquete de desarrollo de aplicaciones 
de gestión, un convertidor de formatos 
de b ases de datos. Esta utilidad con- 
vierte bases de datos a o desde dBase 



paso a paso. 

Cuando el programa esté completa- 
mente listo, la utilidad opcional Trans- 
lator convertirá nuestro pseudocódigo 
en código objeto real, es decir, en 
auténtico Código Máquina del Intel 
8086 ejecutable bajo el DOS. 

Módulos de ampliación 
del lenguaje 

F/NANCEl 

Extensión para cálculos financieros com- 
plejos. 

FILE i 

Extensión para automatizar la gestión 
de los ficheros de datos de CLARION. 

DOS i 

Extensión para acceder a procedimien- 
tos del DOS y tener un mayor control 
de éste desde nuestros programas. 

COMMI 

Extensión para facilitar las comunica- 
ciones asincronas directamente desde 
los programas CLARION. 


CLARION como gestor de 
bases de datos 

La potencia de CLARION en este cam- 
po queda demostrada con la siguiente 
relación de características. 

o Pueden estar abiertos hasta 255 fi- 
cheros a la vez. 

o Pueden compartirse ficheros en red 
local, así como proteger registros, 
o Hasta 255 ficheros pueden ser uni- 
dos. 

o Cada fichero puede tener hasta 99 
claves. 

o Una clave puede constar de cual- 
quier campo en cualquier orden, 
o Un campo puede pertenecer a más 
de una clave. 

o Las claves son automáticamente ac- 
tualizadas al modificarse los registros. 


CLARION y otros 
lenguajes 

CLARION incluye lo mejor de los otros 
lenguajes más importantes y carece de 
sus mayores inconvenientes. 

Su sintaxis es clara y familiar, y por ello 
es fácil de aprender, con lo cual los 
programadores pueden crear sin trabas 
desde el primer momento. 



Para quien programa en C... 

La pantalla, teclado, informes, ficheros... 
no son puntos fuertes del C; para suplir 
las deficiencias del lenguaje en este te- 
rreno, es preciso unir librerías y librerías 
y más librerías... El C, a pesar de sus 
estructuras de alto nivel, está orientado 
a la máquina. Para la programación 
de aplicaciones comerciales, en donde 
se requiere un alto nivel de interacción 
con el usuario, CLARION es claramen- 
te superior. 

Para quien programa en Basic... 

El programador que, viniendo del Basic, 
llega a CLARION, disfruta con la fácil 
y elegante gestión de ficheros y de en- 
trada/salida. La estructuración y mo- 
dularidad de CLARION sorprenderá 
a quien haya combatido contra el 
"spaghettismo" del Basic, que se ma- 
nifiesta al emprender la realización de 
largos programas de aplicaciones. 

Para quien programa en Pasca i... 


...y se siente solo en temas de entra- 
da/salida y atrapado por la rigidez de 
la sintaxis... Cuando se desarrolló el 
Pascal no se hacía un uso tan intensivo 
de la pantalla como en la actualidad; 
existen paquetes de herramientas para 
suplir estas deficiencias del lenguaje, 
pero el programador ha de ser el inte- 
grador de las mismas: montones de BE- 
GINs y ENDs y declaraciones de tipos 
de datos en todas partes, son el precio 
a pagar. CLARION es superior porque 
evita la sintaxis monolítica del Pascal, 
es mucho más flexible y potente. 

Para quien programa en lenguajes de 
bases de datos... 

Este tipo de lenguajes, como dBase III, 
pueden parecer convenientes para rea- 
lizar cierto tipo de programas, pero las 
ventajas iniciales se convierten en tram- 
pa si se trata de programas para un 
largo uso, a los cuales es necesario ir 
modificando y manteniendo. Otro pun- 
to débil de este tipo de lenguajes es su 
lentitud de ejecución, pues son inter- 
pretados a modo de ficheros por lotes. 
CLARION los supera como gestor de 
bases de datos. 

En resumen, lenguajes como Cobol, Ba- 
sic y Pascal están limitados por arqui- 
tecturas y estructuras anticuadas. Ca- 
recen de las características necesarias 
para desarrollar aplicaciones con un 
tratamiento intenso y sofisticado de la 
pantalla o para trabajar en red loca!, 
entre otras. Por otra parte, la versatili- 
dad del C en bajo nivel es poco útil 
para la realización de programas de 
gestión. 

Un programador con imaginación su- 
ple las deficiencias de su lenguaje tra- 
bajando en Ensamblador en los puntos 
conflictivos, o bien incorporando he- 
rramientas (tool kits) para tratamiento 
de pantalla, fichero, comunicaciones, 
depuración... pero la integración de 
estas extensiones del lenguaje no suele 
ser fácil, sino que, muy al contrario, 
consume tiempo y esfuerzo del pro- 
gramador, cuando no más problemas. 

CLARION libera al creador de las ta- 
reas mecánicas y le permite concen- 
trarse sólo en su labor creadora. 



de 


Los lenguajes de programación existen por una sola razón: simplificar la 
relación entre hombre y máquina. Dicho esto tan sencillo, un buen lenguaje 
debería requerir las mínimas instrucciones posibles para realizar un proceso. 
La mejor forma de entender CLARION es realizar un examen de la ana- 
tomía de un programa escrito en CLARION. 

Este programa de ejemplo gestiona diferentes datos y estadísticas relativas 
a un pequeño equipo de béisbol. 
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A 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 


BBALL PROGRAM 

COPY('STDJCEYS') 

HAP 

HOOULEC 'BBALL2' ) 
PROCCSHGW ROSTER) 
PRDCíGET PLAYER) 
PRDC(PRIÑT_ROSTER) 

HOOULEC 'BBALL3') 
PROCCSHOW AVRGES) 
PROC(GET_STATS) 

TE AH FILE 

NAME_KEY KEY(REC:NAMÉ) 

AVG_KEY KEY(REC:AVG),DUP 

RECORD RECORD, PRECREC) 

MAME STRINGC20) 

PHONE LONG 

AGE BYTE 

GRADE BYTE 

GAMES BYTE 

TOTALS GROUP 

ATBATS BYTE 

HITS BYTE 

OUTS BYTE 

BBS BYTE 

RBIS BYTE 

avg real 

DETAI L GROUP, DIH( 20) , PRE(GAH) 

ATBATS BYTE 

HITS BYTE 

OUTS BYTE 

BBS BYTE 

RBIS BYTE 

INDEX BYTE* 

GAHE BYTE 


¡FILE OF PLAYER RECORDS 
I USE PLAYER 'S NAHE AS A KEY 
! USE BATT1NG AVERAGE AS A KEY 
! PLAYER RECORD 
I NAHE 

! TELEPHONE NUHBER 
I AGE AT START OF SEASON 
1 GRADE IN SCHOOL 
! GAHES PLAYED 
! TOTALS FOR ALL GAHES 
! TIHES AT BAT 

I HITS 

I OUTS 

! BASES ON BALLS 

! RUNS BATTED IN 

! BATTING AVERAGE 


TOTALS FOR EACH GAHE 
TIHES AT BAT 
HITS 
OUTS 

BASES ON BALLS 
RUHS BATTED IN 
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43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 


SCREEN 
RQW(4, 26) 
ROW( 1,25) 
ROW(2,25) 
ROU(3,25) 
ROWC4.25) 
ROWC 16,25) 
ROWC2.33) 
ROUC5.36) 
ROW<10,26) 
ROW(8,30) 
RDW( 10,32) 
ROU( 12,34 ) 
ROWC 14,38) 


HUEC14,0,0) 

PAINT(12,29) , HUECO, 7) 

STRINGC 1 r C29>n') 

STRINGC 1 <0C29)> 1 1 ) 

STRINGC [— C29>-(( • ) 

REPEAT C 1 2 ) ; STR I NGC ’ i <0C29)> 0 1 ) . 
STRINGC 11 “{29)JI‘) 

STRIHGCCLARION Cougars 1 ),HUE(15,0) 
STRINGCHain Henu') 

MENU, REO 

STRINGC Enter Rosten Changes ') 
STRINGC Enter Game Stots ') 
STRINGC Print Roster ') 

STRINGC Quit «) 


CODE 

ALERTCCTRL_ESC) 
HELPC 'BBALL 1 ) 

LOOP 

OPENCHENU) 

ACCEPT 

EXECUTE CHOICEC) 
SHOW_ROSTER 
SHOW_AVRGES 
PRINT ROSTER 
RETURÑ 


! ALERT ON CTRL-ESC KEY 

IOPEN HELP FILE 

ILOOP UNTIL PROGRAH EXIT 

IOPEN THE HENU SCREEN 

IGET THE HENU FIELD 

I EXECUTE THE PROCEDURE SELECTED 

! DISPLAY THE ROSTER 

I DISPLAY THE AVERAGES 

I PRINT THE ROSTER 

I TERHINATE THE PROGRAH 

¡LOOP AGAIN 


NO HESSAGES THIS COMPILE 


Una estructura MAP nombra los módulos, pro- 
cedimientos y funciones de un programa. BBALL, 
que así se llama el programa, consta de un 
módulo de programa formado por dos módulos 
miembros que contienen a su vez cinco procedi- 
mientos. 


Las variables y estructuras declaradas en un mó- 
dulo de programa pueden emplearse en cual- 
quier módulo miembro. TEAM es un fichero que 
contiene un registro para cada jugador. Los re- 
gistros están indexados por dos claves: ÑA- 
ME^ KEY (por nombre) y AVG KEY (por media 

de Troteo"). 

RECORD contiene información del jugador, to- 
tales de todos los juegos y los totales para cada 
juego en una partida cíe 20 juegos. DIM(20) 
dimensiona una matriz de 20 elementos. PRE 
(GAM) define un prefijo para duplicar etiquetas, 
de modo que REGHITS son los tantos de la 
sesión, mientras que GAM:HITS[5] son los tantos 
en el juego 5. 



MENU es la pantalla del menú principal de 
BBALL. HUE(1 4,0,0) determina los colores a em- 
plear: tinta amarilla sobre papel y fondo negros. 
La sentencia PAINT pinta un rectángulo en negro 
sobre blanco. 

Las cadenas de gráficos forman un borde alre- 
dedor del rectángulo. (Los números entre cor- 
chetes son indicadores para repetir los caracteres 
un cierto número de veces). Filas, columnas, bor- 
des y colores son diseñados con la utilidad Scree- 
ner. También se incluyen los textos de las opcio- 
nes y del título. 


La sentencia ALERT hace que la tecla Ctrl-Esc 
complete un campo. La sentencia HELP abre 
BBALL.HLP (.HLP es la extensión por defecto) 
como fichero de ayuda. LOOP es una estructura 
que repetirá una y otra vez las sentencias que 
contenga hasta que el programa acabe. OPEN 
muestra el menú y ACCEPT espera hasta que el 
usuario seleccione una opción. 

La estructura EXECUTE ejecuta una sentencia de- 
pendiendo de CHOICE(). La función CHOICE() 
devuelve la posición relativa de la opción selec- 
cionada del menú. 






araiü pecori 
cddy mjoití: 
Jnsoü tnfw. 
jasoh j«ns 
Jinny imJorc 
Rae Ertiohs 
MIRE MIETE 
FEICT'IWJtWW 
JTCOIT JMMIBXI 
TIIWY LIMON 


«Í.-1323 1U 
916-IKKi 13 
9K-6M7 13 
916-4622 11 
916-O20S ID 
78H3W 13 
«1-2743 ID 
912-7B62 13 
942-5072 12 
702-5171 12 


Las sentencias ENTRY declaran campos de en- 
trada en la pantalla. El atributo USE especifica 
que la entrada del usuario la reciba REGNAME. 
LFT y UPR indican justificación a la izquierda y 
bloqueo de mayúsculas respectivamente. 


Una sentencia PAUSE muestra un mensaje y es- 
pera a que se pulse una tecla. ?LAST es una 
referencia a un nombre de campo. CLARION 
emplea una interrogación antes de un parámetro 
de USE como identificador de un campo simbó- 
lico. 


Esta es una estructura de repetición. REPEAT(17) 
indica que cada estructura se repite 1 7 veces en 
la pantalla. POINT es un puntero que invierte el 
texto que tiene debajo. El usuario empleará el 
puntero para seleccionar uno de los jugadores 
de la pantalla. 


Estas sentencias muestran el equipo completo. 
SET (ÑAME KEY) hace que el listado se pro- 
duzca en orden alfabético. LOOP INDEX = 1 
TO ló incremento el índice de modo que se 
vayan mostrando consecutivamente todos los 
registros. NEXT(TEAM) lee el siguiente registro 
del fichero TEAM. 


ROSTER es una ventana. Al cerrar una ventana 
se restaura la pantalla que hubiese antes de 
abrirla. Esta ventana mide 23 líneas por 47 co- 
lumnas. 
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MEM8ER( 1 BBALL 1 ) 



1 A 


SHOW_ROSTER PROCEDURE 



6 

1 

ROSTER SCREEN WINDOW(23,47),PRECSCR), 

HUEC 15, 1,0) 

7 

2 

ROWC3.3) PAINTC18, 43), HUECO 

7) 

| 

B 

9 

2 

2 

R0W( 1,1) STRINGC F-«5)fl , > 
R0WC2, 1 ) REPEATC2 1) ; STRINGC 
ROW(23, 1 ) STRINGC • ) 

U<0C45)>8 1 ) . 

10 

2 


II 

11 

2 

R0W(2, 5 ) STRINGC 'Pleyer C16)Phone Age * ) , HUEC 1 1 , 1 > i 

12 

2 

COLC40) STRINGC Grade 1 ), HUE 0 1 

,1) | 

13 

2 

ROWÍ22.11) STRIHBt 'Press Ctrl 

Esc 

for Main Menú' ) , HUEC1 1 , 1 ) 

u 

2 

REPEATC17), INDEXC INDEX) 

• > - • 1 

15 

3 

ROW(4,4) P0INTC1,41),USEC?P0INT),REQ 

16 

3 

ÑAME C0LC5) STR1NGC20) 



17 

3 

PHONE COL C 26) STRINGCaP###*####PB) 

| 

18 

3 

AGE C0LC36) STRINGC3N2B) 



19 

3 

GRADE C0LC42) STR1NGC3N2B) 



20 

3 




21 

1 

COOE 



22 

1 

SHDUC2.16, 1 ' ) 


1 ANCHOR UPPER LEFT OF WINDOU 

23 

1 

0PENCR0STER) 


IOPEN THE ROSTER WINDOW 

24 

1 

LOOP 


ILOOP THRU ALL THE FIELDS 

25 

2 

SETCNAHE KEY) 


ISTART AT LOWEST NAHE ¡ 

26 

2 

LOOP INDEX = 1 TO 16 


IFILL SCREEN UITH PLAYERS 

27 

3 

NEXT(TEAH) 


1 GET A PLAYER RECORD ! 

2B 

3 

IF ERROR ( ) THEN BREAK. 


ILESS THAN 16 PLAYERS, EXIT LOOP 

29 

3 

SCR:NAHE = RECIÑAME 


ID I SPLAY PLAYER' S NAHE 

30 

3 

SCRiPHONE = RECrPHONE 


IDISPLAY PLAYER' S PHONE 

31 

3 

SCRiAGE = RECiAGE 


1 DISPLAY PLAYER 'S AGE i 

32 

3 

SCRlGRADE = RECiGRADE 


IDISPLAY PLAYER 'S GRADE j 

33 

3 




34 

2 

BLANKC ROWC 7P0I NT ) , COL ( 7POI NT ) , 1 9 • I NDEX, 4 1 ) 

ICLEAR REMAINING LINES i 

35 

2 

INDEX = 1 


I RESET REPEAT INDEX ¡ 

36 

2 

ACCEPT 


I GET THE POINT FIELD ¡ 

37 

2 

IF KEYCOOEC) = CTRL ESC THEN RETURN. 


¡RETURN ON CTRL-ESC ¡ 

3B 

2 

IF -RECORDS(TEAM) 


I I F NO PLAYERS 0N FILE YET í 

39 

3 

CLEARCRECORD) 


1 CLEAR THE RECORD 

40 

3 

GET PLAYERC2) 


1 FORCE USER TO ENTER 1ST REC. 

41 

3 

IF RECIÑAME THEN ADD(TEAM) . 


I ADD THE RECORD 1 

42 

3 




43 

2 

RECIÑAME = SCRiNAHE 


IREAD THE PLAYER RECORD 

44 

2 

GETCTEAM,NAME KEY) 


l THAT WAS SELECTED 

45 

2 

CASE KEYCOOEC) 


I PROCESS THE KEYSTROKE : 

46 

3 

OF ENTER KEY 


1 ENTER KEY CHANGES A RECORD 

47 

3 

GET PLAYERO 


I GET PLAYER INFORMATION 

48 

3 

IF RECIÑAME THEN PUT (TEAM) . 


1 AND PUT THE RECORD BACK 

49 

3 

OF INS KEY 


I INS KEY ADDS A NEW RECORD 

50 

3 

CLEARCRECORD) 


I CLEAR THE RECORD 

51 

3 

GET PLAYERC2) 


I GET PLAYER INFORMATION 

52 

3 

IF RECIÑAME THEN ADD(TEAM) . 


I AND ADD THE RECORD 

53 

3 

OF DEL KEY 


1 DEL KEY DELETES A RECORD 

54 

3 

GET PLAYERC3) 


1 GET PLAYER INFORMATION 

55 

3 

IF RECIÑAME THEN DELETECTEAM) . 


l AND DELETE THE RECORD ¡ 

56 

3 
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58 

1 

GET PLAYER PROCEDURECACT ION#) 



59 





60 

1 

PLAYER SCREEN WINDOUC 10,32) ,PRECSCR) , HLPC 'PLAYER' ), HUEC15, 4,0) 

61 

2 

ROWC1.1) STRINGC f¡-=C30^') 


I 

62 

2 

ROW(2,1> REPEAT C8) ;STR IHGC 1 
ROU( 10,1) STRINGC ' ^(30)^ ' ) 

H<0(30}> 1 ) . [] 

63 

2 



64 





65 

2 

ENTRY, USEC? FIRST) 



66 

2 

MESSAGE ROUC2,4) STRIHGC26) 



67 

2 

ROW(3,4) STRINGC 'Ñame :') 



68 

2 

COLC10) ENTRYC3S20) ,USE(REC¡ ÑAME) , LFT,UPR, HUE (0,7) 

69 

2 

ROW(5,4) STRINGC 1 Phone: ' ) 



70 

2 

COL(IO) ENTRY(aP###-####P),USE(REC:PHOHE),HUE(0,7) 

71 

2 

ROUC6.4) STRINGC 'Age :') 


■ 

72 

2 

COLC10) ENTRYC3N2) , USEC RECi AGE) , HUECO, 7) 

73 

2 

ROWC7.4) STRINGC 'Gradei 1 ) 



74 

2 

COL ( 10) ENTRY ( 3N2 ), USE (REC 

iGRADE), HUECO, 7) j 

75 

2 

ROWC9.7) PAUSE C ‘Ctrl -Enter 

to Accept 1 },USEC?LAST) , HUE (23, 4) r 

76 

2 




i 77 

1 

COOE 



78 

1 

OPENCPLAYER) 


IOPEN THE PLAYER WINDOW 

79 

1 

EXECUTE ACT ION# 


IDISPLAY A HESSAGE 

80 

2 

MESSAGE = 'PLAYER UILL BE CHANGED' 


I TO CHANCE A PLAYER j 

81 

2 

HESSAGE = ' PLAYER WILL BE ADDED ' 


I TO ADD A PLAYER ! 

62 

2 

MESSAGE = 'PLAYER WILL BE DELETED' 


I TO DELETE A PLAYER 

83 

2 




84 

1 

D I SPLAY C7REC i ÑAME , 7REC ¡ GRADE ) 


IDISPLAY ÑAME THRU GRADE FIELOS j; 

85 

1 

LOOP 


•LOOP THRU ALL THE FIELOS 

86 

2 

IF ACTION# = 3 THEN SELECTC7LAST ) . 


!HO DATA ENTRY FOR DELETE 

87 

2 

ACCEPT 


I GET A FIELD 

88 

2 

IF KEYCOOEC ) = CTRL ESC 


1 1 F CTRL-ESC WAS PRESSED 

89 

3 

RECIÑAME = " 


I BLANK PLAYER' S ÑAME 

90 

3 

RETURN 


I AND RETURN 

91 

3 




92 

2 

IF FIELDC) = 7LAST 


IEDIT THE PAUSE FIELD 

93 

3 

IF KEYCOOEC) = CTRL ENTER 


I I F CTRL -ENTER WAS PRESSED 

94 

4 

RETURN 


I RETURN TO THE ROSTER WINDOW 

95 

4 

ELSE 


! OTHERWI SE 

96 

4 

BEEP 


! SOUND THE KEYBOARD ALARM 

97 

4 










gjjSgfó 


BBALL2.CLA LITTLE LEAGUE ROSTER AND STATISTICS 


PRINT TEAM ROSTER 


99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 
107 

loa 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
117 
11B 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 


PRINT_ROSTER PROCEDURE 
ROSTER REPORT 

ROW(1,5) 
ROUC+1,5) 
ROUC+1,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROU(+l ,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROWCi-1,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROW(+1,5) 
ROW(+1 ,5) 
ROW{+1 ,5) 


HEADER 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 

STRINGC 


CLARION COMPIIER vl.l 
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-(56)-. • ) 

(56) | 1 ) 

{IDLighthouse Point Little League C153 I ' > 
{56} * ) 1 

C56) | ' ) 

C5)Team : CLARION Cougars C273 1 * > 

{56} | 1 ) 1 

{5)Coaches: Ed Hajors {9)946-0205 {16} I ‘> 
{14)8ruce Barnett (5}7B2-4995 {16>|«) 


. {56} 
(-(56). 
{56) 


{5)Roster (17)Phone {6)Age 
C56) I ‘ ) ; CTL(OLF) 


Grade {5)1') 


PLAYER LIHE 


COL{5> 

COL(II) 

COL(32) 

COL(45) 

COLC53) 

COL(62) 


DETAI L 

STRINGC |') 

STR ING( 20) , USE (REC: ÑAME) 

STR I NG (.SPtfflt- mm? ) , USE ( REC : PHONE ) 
STRING(SN2),USE(REC:AGE) 

STR INGON2), USE (REC: GRADE) 

STRINGC |'); CTLOLF) 


FOOTER 

C0LC5) STRINGC 

ROU(+1,5) STRINGC 


' I {56} I • ) 

' L-C56)J«); 


CODE 

SETCNAHE KEY) 

LOOP UNTÍL EOF(TEAH) 
NEXTCTEAH) 
PRINTCPLAYER_LINE) 

CLOSE( ROSTER ) 

RETURN 


NO HESSAGES THIS COMPILE 

BBALL3.CLA LITTLE LEAGUE ROSTER AND STATISTICS 
SHOW TEAM AVERAGES 


ISTART AT LOUEST NAHE 
ILOOP THRU ALL THE PLAYERS 
! GET A PLAYER RECORD 
! PRINT A PLAYER UNE 

ICLOSE ROSTER REPORT 
I RETURN TO THE MAIN MENU 


CLARION COMPILER vl.l 
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3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 
4B 
49 


SHOU_AVRGES 

MEMBER('BBALL') 

PROCEDURE 

AVERAGES 

' SCREEN 
ROWC3.3) 
ROWC 1 , 1 > 
ROWC2, 1) 
RDW(23, 1 ) 
ROUC2.5) 

ROWC22.19) 

ROW(4,4) 

WlNDOW(23,63),PRE(SCR),HUE(15, 

PAINT(18,59),HUE(0,7) 

STRING( ' j¡“{61>g 1 ),ENH 
REPEAT(21);STRINGC I<0{61)>fl' 
STRINGC B-{61)i'),ENH 
STRING( 'Ployer {14}Games BatB 
& ’RBIb'),HUE(11,1) 

STRIHG( 'Press Ctrl-Esc for Hoi 
REPEAT( 17), INDEX( INDEX) 
POINT(1,57),USE(?POINT),REQ 

NAHE 

COLC5) 

STRING(20) 

GAMES 

COL (26) 

STRINGOH2) 

ATBATS 

COLC32) 

STRINGON2) 

HITS 

COL (37) 

STRINGON2) 

OUTS 

COL(42) 

STRINGOH2) 

BBS 

COL(47) 

STRINGON2) 

AVG 

COL(51 ) 

STRINGON4.3) 

RBIS 

COL(58) 

STRING(SN2) 


BBg Avg 


CODE 

IF -RECORDS(TEAM) THEN RETURN. 
SHOWC2.9, ") 

OPEN(AVERAGES) 

LOOP 

INDEX = 1 
SET (AVG KEY) 

LOOP UNTIL BOF(TEAH) 

PREVIOUS(TEAH) 

SCRrNAME = REC: ÑAME 
SCR :GAMES = REC:GAMES 
SCR:ATBATS = REC:ATBATS 
SCR :HITS = REC:HITS 
SCR:OUTS = REC:OUTS 
SCR:BBS = REC:BBS 
SCR: AVG = REC:AVG 
SCR:RBIS = REC:RBIS 
INDEX += 1 

INDEX = 1 
ACCEPT 

IF KEYCOOEC) = CTRL ESC THEN RETURN. 
REC: ÑAME = SCR:NAHE _ 

GET STATS 


INEED TEAM HEMBER TO SHOW STATS 
1 ANCHOR UPPER LEFT OF WINDOU 
IOPEN THE AVERAGES WINDOW 
I LOOP THRU ALL THE FIELDS 
ISET REPEAT INDEX AT FIRST LINE 
ISTART AT HIGHEST AVERAGE 
ILOOP THRU ALL THE PLAYERS 
! GET A PLAYER RECORD 
IDISPLAY PLAYER 'S ÑAME 
IDISPLAY GAMES PLAYEO 
IDISPLAY AT BATS 
IDISPLAY HITS 
IDISPLAY OUTS 
IDISPLAY BASES OH BALLS 
IDISPLAY BATTIHG AVERAGE 
IDISPLAY RUNS BATTED IN 
I INCREHEHT REPEAT INDEX 

I RESET REPEAT INDEX 
I GET THE POIHT FIELD 
I RETURN ON CTRL-ESC 
ISET THE PLAYER SELECTED 
I GET GAHE STATISTICS 


Lighthouse Point Little League 

Team : CLARION Cougars 

Coaches: Ed Hajors 946-0205 

Bruce Barnett 782-4995 


Roster 

Phone 

Age 

Grade 

A J BARNETT 

782-4995 

11 

5 

CHRIS BATEHANN 

421-5840 

12 

6 

CHRIS DECOR I 

426-4323 

10 

5 

EDDY HAJORS 

946-0205 

13 

8 

JASON DORNE 

942-6647 

13 

8 

JASON JAMES 

946-4622 

11 

6 

JIMMY HAJORS 

946-0205 

10 

4 

KYLE EAMONS 

785-0344 

13 

8 

HIKE WHITE 

421-2743 

10 

5 

PETER ROHMANN 

942-7062 

13 

7 

SCOTT JAWARSKI 

942-5872 

12 

6 

TIHHY LINTON 

782-5171 

12 

ó 


Esto es una estructura REPORT para un informe. 
La estructura DETAIL se imprime mediante la sen- 
tencia PRINT. Cabeceras y pies de página se 
imprimen automáticamente en cada página. Filas, 
columnas, bordes y secuencias de control se dise- 
ñan con la utilidad Repórter. 


Imprimir la primera línea del contenido del informe 
abre éste e imprimé la cabecera. 



El carácter termina una línea de sentencias 
que ha de continuar en la siguiente línea de 
texto. El carácter une dos cadenas. 


Al procesar el fichero de atrás hacia adelante 
(comenzando por el final), la mayor media de 
“bates" es la primera. 
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Al pulsar F1 aparece la ventana STATS del fichero 
de ayuda. 



La sentencia CASE salta a una rutina de edición 
para cada campo que se introduce. Si el dato 
se escribe incorrectamente, el teclado emite un 
pitido y el cursor permanece en el mismo campo. 


51 

52 

1 

GET_STATS PROCEDURE 



53 

1 

STATS SCREEN 

WINDOW(13, 24), PRE(SCR),HLP( 'STATS' ),HUE(15, 4,0) 

54 

2 

ROW(I.I) 

STRINGO r C22) 11 «) 


55 

2 

ROWC2.1) 

REPEAT(11);STR1NG( 

1 |<OC22)>J 1 ) . 

56 

2 

ROW(13, 1) 

STRINGO l^C22)JI') 


57 

2 

NAHE ROW(2,4) 

STRING(18),HUE(0,7) 

58 

2 

ROW(4,4) 

STRING( 'Game: ') 


59 

2 

COL (10) 

ENTRYON2) , USE (GAME), HUE( 0,7) ,REQ 

60 

2 

ROW(6,4) 

STRINGOBots:') 


61 

2 

COL ( 10) 

ENTRYONl ),USE(REC:ATBATS) ,HUE(0, 7) 

62 

2 

R0W(7, 4) 

STRINGOHits:') 


63 

2 

COL ( 10) 

ENTRYONl ),USE(REC 

:HITS),HUE(0,7) 

64 

2 

ROW(8,4) 

STRINGOOuts:') 


65 

2 

COL (10) 

ENTRYONl ), USE ( REC : OUTS ),HUE( 0,7) 

66 

2 

ROW(9,4) 

STRINGOBBs :') 


67 

2 

COL (10) 

ENTRYONl ),USE(REC:BBS),HUE(0, 7) 

68 

2 

ROW(10,4) 

STR1NGC 'RBIs: 1 ) 


69 

2 

COL (10) 

ENTRYONl ),USE(REC 

:RBIS),HUE(0,7) 

70 

71 

2 

2 

ROW(12,3) 

PAUSE( 'Ctrl -Enter 

Co Accept ' ) , USE ( 7DONE), HUE (23 , 4 ) 

72 

1 

COOE 



73 

1 

OPEN(STATS) 


IOPEN STATISTICS WINDOW 

74 

1 

GET (TEAM, NAHE KEY) 


•GET THE PLAYER RECORD 

75 

1 

SCR:NAME = REC'.NAME 


1DISPLAY PLAYERS ÑAME 

76 

1 

IF GAHE > 0 


IIF A GAHE HAS BEEN ENTERED 

77 

2 

REC:TOTALS = REC:DETAI L [GAHE] 

1 DISPLAY THE GAHE NUHBER 

78 

2 

DISPLAY(?GAHE,7REC:RBIS) 

1 DISPLAY THE GAHE STATISTICS 

79 

2 

SELECT (?REC:ATBATS) 


1 START AT THE AT BATS FIELD 

80 

2 




81 

1 

LOOP 


ILOOP THRU ALL THE FIELOS 

82 

2 

ACCEPT 


I GET A FIELD 

83 

84 

2 

IF KEYCOOEO = CTRL_ESC THEN RETURN. 

1 RETURN ON CTRL-ESC 

85 

86 

2 

CASE FIELD () 


IJUMP TO A FIELD EDIT ROUTINE 

87 

3 

OF 7GAHE 


IEDIT THE GAHE FIELD 

88 

3 

IF GAHE <= 20 


IIF GAHE IS IN RANGE 

89 

4 

REC:TOTALS = REC:DETAIL [GAME] 

1 MOVE GAME STATISTICS 

90 

4 

DISPLAY(7REC:ATBATS,?REC:RBIS) 

1 AND DISPLAY THEM 

91 

4 

ELSE 


IIF GAHE IS OUT OF RANGE 

92 

4 

DO ERROR 


1 GET THE FIELD AGAIN 

93 

4 




94 

3 

OF ?REC:ATBATS 


IEDIT THE AT BATS FIELD 

95 

3 

IF REC:ATBATS = 0 


IIF THERE ARE NO AT BATS 

96 

4 

ERASE(?REC:HITS,?REC:RBIS) 

1 ERASE THE REST 1 OF THE FIELDS 

97 

98 

4 

4 

SELECTÍ7DONE) 


1 SELECT THE PAUSE FIELD 

99 

3 

OF 7REC:HITS 


IEDIT THE HITS FIELD 

100 

3 

IF REC:HIT5 > REClATBATS THEN DO ERROR. 

INO HORE HITS THAN AT BATS 

101 





102 

3 

OF ?REC:OUTS 


IEDIT THE OUTS FIELD 

103 

3 

IF REC:HITS + REC.-OUTS > REC:ATBATS 

IHO HORE HITS AND OUTS 

104 

4 

DO ERROR 


1 THAN AT BATS 


BBALL3.CLA UTTLE LEAGUE ROSTER AND STATIST1CS 
GET GANE STAT1STICS 


CLARION COHPILER vi . 1 
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DÓ ERROR llama a la rutina ERROR, que hace 
pitar al teclado y selecciona el mismo campo 
para repetir la entrada. 


OF ?REC:BBS 

TEMP# = REC:KITS + REC:0UTS + REC:BBS 
IF TEMP# > REC:ATBATS THEN DO ERROR. 

OF 7D0NE 

IF KEYCOOEO = CTRL ENTER 
REC:DETAIL [GAME] = REC:TOTALS 
REC:GAHES = 0 
CLEAR(REC-.TOTALS) 

LOOP INDEX = 1 TO 20 

IF GAN:ATBATS [INDEX] <> 0 
REC:GAHES += 1 

REC:ATBATS += GAH:ATBATS [INDEX] 
REC:HITS += GAM:HITS [INDEX] 
REC:0UTS += GAH:0UTS [INDEX] 
REC.-BBS += GAH:BBS [IHDEX3 
R"EC:RBIS += GAH:RBIS [INDEX] 


! ED I T THE BASES 0N BALLS 
!N0 MORE HITS, OUTS, AND 
! BASES ON BALLS THAN AT BATS 

IEDIT THE PAUSE FIELO 
! IF CTRL-ENTER WAS PRESSED 
I SET THE GAHE STATISTICS 
IZERO GAHES PLAYEO 
ICLEAR THE GAME TOTALS 
ILOOP THRU ALL THE GAHES 
! I F THERE ARE ANY AT BATS 
! INCREHENT GAHES PLAYED 
! ADD UP THE AT BATS 

! ADD UP THE HITS 

! ADD UP THE OUTS 

I ADD UP THE BASES ON BALLS 

! ADD UP THE RUNS BATTED IN 


IF REC:ATBATS-REC:BBS <> 0 ! FOR A NON-ZERO DENOMINATOR 

REC:AVG = REC:HITS/(REC:ATBATS-REC:BBS>! COMPUTE THE BATTING AVERAGE 


PUT(TEAM) 

RETURH 

ELSE 

DO ERROR 

ERROR 
, ROUTINE 
BEEP 

SELECTO) 


IREPLACE THE PLAYER RECORD 
! RETURN TO THE AVERAGES WINDOW 
IIF CTRL-ENTER WAS NOT PRESSED 
! GET THE FIELD AGAIH 


I FIELO ERROR ROUTINE 
ISOUND THE KEYBOARD ALARM 
ISELECT THE SAME FIELD 


NO HESSAGES THIS COMPILE 
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S ACADO del comic del mismo 
nombre, el soft Los Pasajeros del 
Viento es una novedad presen- 
tada por nuestro catálogo de juegos 
para el Philips PC. 

La acción, el riesgo y el humor consti- 
tuyen los ingredientes principales de es- 
ta aventura jadeante y apasionante... 

Descubrirá el miedo combatiendo con 
cañón a bordo del fulminante navio al 
servicio del Rey de Francia. Conocerá 
los misterios vaudous al encontrar al 
Rey Kpengla, que reina sobre el Da- 
homey, y al afrontar las fieras de la 
Sabana. Desbaratará intrigas policíacas 
o amorosas de hombres curtidos y sin 
escrúpulos. 

A la pasión de la historia y del juego, 
los autores han añadido la calidad ex- 
cepcional de unos gráficos que reco- 
gen, linea por línea, los de Frangois 
Bourgeon. Cuando la Sabana, el océa- 
no o los personajes aparezcan en la 
pantalla, vivirá momentos de poesía y 
de felicidad. Tenga cuidado y mantén- 
gase lúcido, la belleza puede ser fatal. 
Ya vendidos más de 300.000 ejempla- 
res en el mundo entero, Los Pasajeros 
del Viento anuncian una revolución en 
el soft: la de ser una película en la cual 
usted encarna a los héroes. 


La Historia 

La aventura ocurre en vísperas de la 
revolución francesa en los medios tur- 
bios del comercio triangulario, es decir, 
de la trata de los negros esclavos entre 
las costas bretonas, africanas y ameri- 
canas. HOEL, marinero bretón de su 
estado, huye a Francia a causa de una 
acusación de asesinato no justificada. 
Está acompañado por ISA, una aven- 
turera que se revela ser una condesa 
a la que le han quitado el título. Reco- 
rren ese mundo extraño a finales del 
siglo XVIII. Desde los puertos bretones 
hasta las orillas africanas, Los Pasajeros 
del Viento encuentran diferentes culturas 
y afrontan miles de peligros en busca 
de su verdad. 

34 


El Autor 

Frangois Bourgeon es uno de los maes- 
tros de los cómics modernos. Los Pasa- 
jeros del Viento, su obra maestra, ob- 
tuvo el premio más prestigioso del 
comic: el Grand Prix au Salón d'An- 
gouleme. La crítica apreció mucho la 
perfección del guión, la precisión de 
las líneas que se ¡untan para cautivar 
al lector y dar una dimensión nueva al 
dibujo. 

Francois Bourgeon sólo ha aceptado 
ver declinar su obra en un soft a con- 
dición de que el espíritu y la letra de la 
historia original estén escrupulosamente 
respetados. Los autores del soft han 
trabajado con el mismo rigor y la misma 
exigencia que nuestro bretón, maestro 
del comic y mago de lo imaginario. 


El Soft 

El soft le transforma en maestro del des- 
tino de los héroes: usted los dirige a 
todos para que cada uno alcance su 
objetivo. Escoge alternativamente a ISA, 
HOEL o a otro actor de la historia, y 
decide por ellos para orientar sus vidas. 
Juega el papel de quince personajes 
diferentes y descubre centenas de di- 
recciones, lugares y acontecimientos. 
Controla el conjunto con manipulacio- 
nes sencillas del teclado o de un joystick 
y disfruta así, sin obligaciones, ael pla- 
cer del juego y de unos gráficos ex- 
cepcionales. 

Con Los Pasajeros del Viento abordará 
un mundo fantástico, en el cual será el 
maestro y protagonista al mismo tiem- 
po. 




S I ya conocía los fantásticos juegos 
Dr. Livingstone, supongo y The 
Last Mission, desarrollados para 
MSX-2, ahora podrá disponer de estos 
títulos en su Philips PC. 



Con Dr. Livingstone, usted será el fa- 
moso explorador Stanley y deberá en- 
contrar al Doctor en la selva Victoria. 
Para ello se verá obligado a atravesar 
muchas de las vicisitudes de una selva 
virgen, parajes míticos como las Minas 
deí Rey Salomón o el Templo de la 
Diosa Shiva y poblados de indígenas. 
Para cubrir con éxito su objetivo, apren- 
derá a utilizar el boomerang, la pértiga, 
un machete y las granadas. El progra- 
ma le asegurará horas de entreteni- 
miento y diversión gradas al inagotable 
número de pantallas por las que el jue- 
go transcurre. 

The Last Mission es una incursión al 
planeta NOVA, donde los supervivien- 
tes humanos han creado al robot 
ORCABE-3. Si con él consigue rescatar 
los planos secretos, podrá destruir la 
tiranía que azota al Planeta. Los movi- 




mientos aéreos y terrestres de este ro- 
bot, junto con el laberinto en el que se 
desarrolla el juego, son de gran bri- 
llantez. 

Precedida por la gran acogida que 
nuestros usuarios han dado a estos dos 
juegos de aventura, Philips presenta Do- 
mo novedad en versión PC el nueva 
juego Goody. Desarrollado sobre es- 
cenarios típicos madrileños, Goody es 


un ladrón que se propone robar la caja 
fuerte del Banco de España. Para ello 
tendrá que recorrer la ciudad buscan- 
do unos cilindros que le ayudarán a 
encontrar la clave secreta que la abra. 
Una vez más, este tercer juego de la 
colección significa un paso adelante 
en el desarrollo de programas de en- 
tretenimiento, por la calidad de su di- 
seño gráfico y por los efectos de la 
acción en pantalla. 










Turbo Back-up efectúa copias del disco duro o 
de ficheros seleccionados, permitiendo recuperar 
los datos en cualquier otro ordenador que dis- 
ponga o no del programa instalado. Ofrece má- 
xima seguridad al posibilitar encriptar los datos 
para que sólo usted pueda consultarlos, a la vez 
que organiza el contenido de su disco, agilizando 
el acceso a la información. 


P HILIPS entrega esta potente he- 
rramienta a sus usuarios, incluyén- 
dola en el paquete de software 
que acompaña al nuevo NMS 91 15, 
la versión PC con disco duro de 20 
Mbytes. En la mayoría de los casos es- 
tos ordenadores estarán destinados a 
funciones vitales para empresas y cen- 
tros de trabajo, por ejemplo para el 
uso de programas de gestión contable 
y financiera, el control de stocks o la 
gestión de grandes bases de datos. 

La importancia de estas aplicaciones 
justifica la necesidad de un programa 
que, de forma asidua, proteja los datos 
almacenados en el disco duro copián- 
dolos sobre disco flexible. Por ello, re- 
comendamos que este procedimiento 
se efectúe una vez al mes o a los dos 
meses, dependiendo de la carga de 
trabajo a la que se vea sometido el 
ordenador. 

El software se instala en el disco duro 
con una opción de INSTALL que tiene 
el propio paquete; sólo admite una co- 
pia a disco duro, ya que elimina en el 
proceso el fichero que contiene la op- 
ción de trasvase. El programa reside 
en un subdirectorio propio y destinado 
de forma exclusiva para este menester. 

El proceso de instalación conlleva una 
completa identificación del usuario o 
de la empresa que lo posee. Se inclu- 
yen en el procedimiento parámetros 
tales como: el nombre de la empresa, 



dos códigos de control o palabras de 
paso, drive de instalación del programa 
y número de diskettes que se precisan 
para efectuar una copia del disco. En 
los procesos de copia no se admiten 
las particiones que no incluyen el siste- 
ma operativo. 

El número total de diskettes que se pre- 
cisan para hacer una copia de disco 
de 10 Mb. es de veintinueve como má- 
ximo. El programa no puede hacer co- 
pia —en su procedimiento llamado ge- 
neral — de discos superiores en 
capacidad, pero en los procesos par- 
ciales no tiene límite de tamaño, ya 
ue los parcela según las conveniencias 
el usuario y del propio programa en 
sí. 

El manual ofrece unos tiempos indica- 
tivos del funcionamiento, para 10 Mb. 
da una cifra de trece minutos y medio, 
y en el proceso de restauración de da- 
tos un total de veintiséis minutos con 
reorganización. 

Las opciones que tiene el programa 
son las siguientes: 

o Copias de seguridad, 
o Restauración de datos, 
o Preparación de diskettes. 
o Preparación individual de un disket- 
te. 

o Identificación de diskettes. 
o Ejecución de algunos comandos del 
DOS. 



o Help de ayuda por pulsación direc- 
ta. 

Turbo Back-up'precisa de un reconoci- 
miento o preparación previa de los dis- 
kettes que se necesitan o que se van a 
utilizar en el proceso de copia de se- 
guridad. Este puede realizarse de forma 
completa con todos los que se utilicen, 
o de forma individual si el proceso de 
trasvase no va a ser completo. 

Estos discos llevan también los path de 
acceso y subdirectorios en las copias 
parciales que se vayan a utilizar: todo 
ello debe hacerse de forma previa. Tam- 
bién hay que especificar los ficheros 
que se van a trasvasar, valiendo todos 
los caracteres de generalidad del DOS, 
como el asterisco o la interrogación. 

Los parámetros de definición de los sub- 
directorios o de los contenidos pueden 
alterarse posteriormente, si hubiese al- 
gún error o cambio de planes. 

El paquete lleva dos claves de regula- 
ción de acceso. De un lado la traaido- 
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nal palabra de paso y que también se 
incluye en cada proceso de copia o 
restauración de datos. De otro, una 
segunda que pemite el acceso y posible 
cambio de la anterior. 

En la preparación también se realizan 
tésteos de los discos, diskettes y del du- 
ro, rechazando los primeros que estén 
defectuosos y preparables de forma 
individual con el número identificativo 
saltado por rechazo. 

El programa es muy sencillo de manejo 
y se puede empezar a funcionar de 
forma normal en el primer momento. El 
manual es lo suficientemente explicativo, 
¡unto con los menús de trabajo, como 
para no perderse nunca. 

Trabajando con Turbo 
Back-up 

En la preparación de los discos para 
las copias de seguridad, el programa 
detecta los defectuosos y conserva el 
número pendiente de asignar para, 
cuando se haya terminado con la serie, 
meter de forma individual el que resta. 


El contenido es el siguiente: número de 
ficheros seleccionados, total de bytes 
de ocupación y el número de diskettes 
necesarios para la realización de la 
copia. 

Una vez efectuadas todas las labores 
de preparación, se hace la copia sin 
mayor problema. El proceso es bas- 
tante rápido. Se recomienda tener dis- 
kettes de alta calidad y no olvidar la 
palabra de paso, ya que su pérdida u 
olvido provoca la no recuperación de 
la información. Aspecto bastante grave 
del proceso. 

En todo momento, los menús acompa- 
ñan al usuario en las operaciones y, 
en consecuencia, podría llegar a ob- 
viarse el empleo del manual. 

El paquete no precisa controladores o 
tarjetas especiales para su instalación, 
todo reside en la ejecución del pro- 
grama, pura y llanamente. 

Turbo Back-up no duplica los denomi- 
nados ficheros del sistema, aunque sí 
trasvasa los ocultos y de configuracio- 
nes especiales, tampoco pasa los de 
longitud nula (cero bytes). 


También en la recuperación o restau- 
ración de datos el proceso es muy sen- 
cillo. Para efectuarlo se ponen los dis- 
kettes por el orden, de menor a mayor, 
de sus identificadores, según se intro- 
dujeron en el momento de la prepara- 
ción previa. 

Es posible que encuentre alguno da- 
ñado. En este caso los salta y advierte 
del problema al usuario. Lo mejor para 
cubrirse en estos casos, que no son 
demasiado usuales pero aue suelen sur- 
gir alguna vez en la vida, es poseer 
una copia doble de los ficheros más 
críticos. 

Si se corta un proceso de restauración 
general, lo mejor es volver a empezar 
desde el principio, según se reconoce 
en el propio manual. 

La restauración puede hacerse de for- 
ma automática o selectiva. La segunda 
implica una facilidad de recolocar los 
ficheros en directorios diferentes a los 
que originalmente poseían. En la se- 
lectiva también se pueden saltar fiche- 
ros que no se desean restaurar, incluso 
llegar a tomar decisiones de entrada o 
de salto de uno en uno. 
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El NMS 8280 presenta todas las ventajas de un 
ordenador MSX de la segunda generación con 
dos unidades de disco de doble cara y diseño 
totalmente profesional. Pero además, es un estudio 
de diseño electrónico de imágenes y dibujos, cuyas 
posibilidades de aplicación práctica sobre películas 
de vídeo son tan extensas como demande su 
capacidad creativa. 


P ODEMOS considerar a este mo- 
delo MSX más que un ordenador, 
como un sistema integrado de tra- 
tamiento de imágenes de vídeo. Junto 
con la capacidad de almacenamiento 
j i m °9 enes aparecerán una infinidad 
de facilidades de manipulación de las 
mismas, que convertirán su hogar en 
un estudio de vídeo profesional. Sus 
diseños se verán enriquecidos por ele- 
mentos digitalizados sobre temas reales 
o secuencias de vídeo. Conocerá y apli- 
cará rápidamente las funciones de ani- 
mación de dibujos. Y si su configuración 
se lo permite, podrá montar sus propias 
secuencias de vídeo, cambiando ma- 
terial grabado o captado directamente 
por la cámara, con un enorme abanico 
de efectos especiales. 

El proceso resulta tan sencillo como en- 
cuadrar una imagen procedente de la 
videocámara, de una cinta de vídeo 
pregrabada o simplemente de su tele- 
visor y capturarla por un proceso de 
digitalización que permitirá almacenarla 
en un diskette. Después de esto, podrá 
manipular y editar la imagen a su gusto, 
mediante el potente paquete de soft- 
ware videográfico" que acompañará 
al ordenador. 

Sin necesidad de 
programar 

Con el NMS Videocomputer se podrán 
clasificar y secuenciar las diferentes imá- 
genes almacenadas, combinándolas en- 
tre sí, recreándolas y produciendo so- 
bre ellas efectos especiales como 
alteraciones de color, simetrías, super- 
posición de imágenes y sobreimpresio- 
nes de textos y dibujos. 



El Videocomputer conseguirá de esta 
manera ofrecer un amplio abanico de 
posibilidades para el entretenimiento 
familiar; por ejemplo, en la edición de 
unas imágenes sobre las vacaciones 
estivales. Pero muchas de sus aplica- 
ciones invadirán de forma inmediata 
el campo de algunas tareas propias 
del mundo de la empresa, como por 
ejemplo en el prediseño de bocetos 
publicitarios. 


Un sistema completo 

El sistema incorpora dos unidades de 


discos de doble densidad, con una ca- 
pacidad de almacenamiento de 720 
KB formateados, más 1 28 KB de me- 
moria RAM y una memoria adicional 
de 1 28 KB de vídeo. 

Dependiendo de la configuración es- 
tablecida en cada caso por el usuario, 
el videocomputer va multiplicando sen- 
siblemente sus posibilidades. Desde los 
entusiastas al vídeo amateur hasta ios 
sectores muy especializados, podrán 
disfrutar de este valioso instrumento, 
combinándolo con el televisor domés- 
tico o monitores de alta resolución, uno 
o dos equipos de vídeo (de cualquier 
sistema estándar), una cámara o una 




videocámara. 


El programa videográfico 

Desde el momento de la carga del pro- 
grama Videographics, usted se verá asis- 
tido por un menú de ¡conos que rápi- 
damente identificará con las distintas 
funciones que representan. De algún 
modo se sigue así la línea de diseño 
del nuevo software Philips, donde se 
intenta alejar el programa de los for- 
malismos sintácticos y acercarlo al len- 
guaje natural e intuitivo. 



Los usuarios del Philips NMS 8245 en- 
contrarán en él que contiene las apli- 
caciones EASE, un programa llamado 
Desiplus que presenta todas las carac- 
terísticas generales del Videographics, 
salvo aquellas que son propias de las 
funciones de digitalización y superpo- 
sición, junto con la ausencia de las se- 
ñales de vídeo recogidas por el 
NMS 8280. 

Para acceder a los submenús de Vi- 
deographics y tomar decisiones sobre 
ellos, es necesario mover un cursor que 
aparece en la pantalla, estos movimien- 
tos se pueden realizar con las teclas 
de direccionamiento, la tableta gráfica, 
un ¡ovstick o con el ratón que acompa- 
ña ai conjunto. Al realizar cualquier 
efecto, desaparece momentáneamente 
el menú en que se está trabajando y 
normalmente vuelve a la pantalla cuan- 
do se reactiva el cursor. 

Una vez preparada la escena gráfica, 
el NMS 8280 nos permite grabarla so- 
bre una cinta de vídeo, siempre y cuan- 
do tengamos la configuración adecua- 
da en el sistema. Al- realizar la 
grabación necesitaremos que el video- 
recorder disponga de la función Inserí 
ue evite saltos de imagen en los pasos 
e secuencias. 

Las teclas -de función tienen un papel 


decisivo, pues con ellas hacemos des- 
aparecer el menú de la pantalla o lo 
desplazamos a la derecha para tra- 
bajar en la zona que éste ocupa. Nor- 
malmente, borran pasos dados que no 
sean de nuestro gusto, marcan la velo- 
cidad de movimiento en nuestras ani- 
maciones diseñadas por ordenador, eli- 
minan temporalmente el cursor y 
activan los modos de superposición, 
mezcla de vídeo y ejecución automá- 
tica del programa demo. 

Al comenzar el programa, usted tiene 
en pantalla la zona ae trabajo (el lienzo 
en blanco sobre el que realizará sus 
diseños) y el menú principal que le dará 
acceso a los submenús del programa. 
Una serie de iconos le mostrarán cuáles 
son los parámetros activos en ese mo- 
mento, como el tipo de trazo, el color, 
el modo de dibujo, el aerógrafo y bo- 
cetos, si han sido conmutados. 

Ante usted aparece también una paleta 
con 1 6 colores principales. Los colores 
primarios de la paleta no son suficientes 
para sus exigencias artísticas, por lo 
cual el programa incluye 1 6 subpaletas 
de colores secundarios que correspon- 
den a cada uno de los anteriores, es 
decir, 256 colores diferentes para pintar 
tonos de gran sutileza. La forma de 
acceder a estas subpaletas es activar 
un determinado color principal y al ins- 
tante se generan los secundarios rela- 
cionados con él. 



Desde aquí usted pasará a unos sub- 
menús que facilitan el modo geométrico 
para el trazado de figuras; el artístico 
donde hará textos escritos a mano y 
dibujos con diversos efectos de colores; 
el de plumas y pinceles para las estruc- 
turas de las líneas, anchura, sombrea- 
dos y contornos; el de texto con los 
estilos de escritura; el de animación pa- 
ra producir figuras con movimiento; el 
de las funciones de vídeo como digita- 
lización, superposición, transiciones y 
mezclas; y un último menú de entradas 
y salidas con funciones especiales como 


ajuste, borrado, copias de imágenes, 
transformaciones, búsqueda de colores, 
impresión, memorización de secuencias 
o tratamiento del disco. 


Dibujo y diseño 

Para realizar los dibujos con el Philips 
NMS 8280, el usuario puede ir modifi- 
cando la composición de sus trazos 
como si utilizara distintos calibres de 
plumas en un papel. Las opciones son 
un trazo fino con un solo punto de 
anchura, seminegrilla de tres puntos, 
negrilla con cinco puntos, negrilla hori- 
zontal que combina un punto horizon- 
tal y tres verticales y al revés para la 
negrilla vertical y trazos de tres líneas 
paralelas. 



También se puede optar para efectos 
especiales con líneas de dos colores o 
de cuatro, así como de una función 
aerógrafo que difumina puntos del co- 
lor seleccionado sobre la zona de di- 
bujo. En la realidad, el artista suele uti- 
lizar medios de dibujo que al pasar 
con un determinado color sobre otro 
ya pintado, no lo sustituyen, sino que 
mezclan las tonalidades como en las 
acuarelas. Este efecto se puede lograr 
con la función de lápiz carboncillo. 
Aquí, al igual que en el papel, si repe- 
timos el número de pasadas sobre una 
zona del dibujo, irá aumentando la in- 
tensidad del color. 

Otros dos efectos de dibujo nos facili- 
tarán nuestra labor creativa sombrean- 
do una determinada figura en la direc- 
ción e intensidad que deseemos y 
contorneando con una línea de color 
cualquier mancha sólida que existe en 
nuestro dibujo. 

El área de dibujo línea crea de un mo- 
do rápido y sencillo figuras geométricas 
de las dimensiones que usted desee y 
ubicadas en cualquier punto determi- 
nado de antemano. El repertorio de 




figuras posibles abarca líneas rectas 
que se definen por sus extremos, líneas 
discontinuas, horizontales y verticales 
fijas, líneas quebradas de un número 
indefinido de segmentos, cuadrados, 
rectángulos, paralelogramos irregula- 
res, toao tipo de triángulos, rombos y 
romboides irregulares, círculos y elipses. 

Por supuesto, existe un modo de dibujo 
libre que ejecuta nuestros movimientos 
a través de la pantalla; además, este 
tipo de dibujo se puede combinar con 
funciones que simetrizan estos trazos 
sobre un eje vertical, horizontal o los 
dos a la vez. Cualquier efecto desarro- 
llado puede ser borrado pulsando una 
tecla, si no ha quedado conforme a 
nuestras previsiones. 

El NMS 8280 puede también, desde 
sus funciones de dibujo, generar haces 
de líneas concurrentes y cambia dibujos 
de múltiples colores en tonalidades mo- 
nocromáticas de cualquier color para 
simular los efectos de impresora. Siguien- 
do esta línea de transformaciones pro- 
duce, si el usuario así lo desea, el ne- 
gativo fotográfico de cualquier imagen, 


la compensación de los tonos de color 
y los efectos de relleno de figuras no 
sólidas, ya sean totales o graduadas 
por escala de tonos. 


Titulando un vídeo 

Una de las grandes posibilidades del 
paauete videográfico es que puede in- 
troducir textos mecanografiados con el 
teclado en cualquier pantalla de dise- 
ño. Existen doce estilos de letras con 
tamaños diferentes a disposición del 
usuario, que se eligen aplicando los 
distintos modos de plumas sobre cuatro 
tipos base. Los textos admiten cualquier 
color y se impresionan sobre franjas 
de contrastes o directamente en el fon- 
do del dibujo. 

Con estas funciones de proceso de tex- 
tos se abre la posibilidad de crear ró- 
tulos y subtítulos estáticos o en movi- 
miento y sobreimpresionarlos en una 
película de vídeo en movimiento. El efec- 
to será grabado sobre un segundo ví- 
deo, quedando así la película titulada. 


Los procesos de deslizamiento de textos 
por pantalla se realizan a cualquier 
altura de la imagen y con velocidad 
variable. Estos pases horizontales se 
pueden efectuar una vez o de modo 
continuo; por ejemplo, un vídeo publi- 
citario puede ir mostrando continua- 
mente y a la velocidad que nosotros 
determinemos, un mensaje dirigido al 
espectador o una lista de precios de 
los productos expuestos. 

Una función especial puede hacer que 
los títulos definidos realicen hasta 8 cam- 
bios de color que contrasten armóni- 
camente con el fondo seleccionado. 
Para facilitar aún más sus diseños, Vi- 
deographics crea una cuadrícula en la 
pantalla con 16 X ló elementos de 
imagen. 

Dibujos animados 

Otro de los mágicos secretos de este 
ordenador estriba en su capacidad pa- 
ra dar vida a sus dibujos. Este tipo de 
efectos son propios de aparatos pro- 





festonóles restringidos sólo al uso de 
empresas espedalizadas a causa de 
sus costes elevados. Philips se lo pone 
al alcance de la mano, siguiendo ade- 
más un procedimiento muy sencillo pa- 
ra la confección de sus secuencias de 
animación. 

Usted dibuja algo en su pantalla ayu- 
dándose de todas las funciones de di- 
bujo descritas anteriormente. Suponga- 
mos que ha decidido animar una cara 
de un personaje imaginario. Cuando 
haya dibujado el rostro y lo tenga co- 
loreado, le comunica al programa V¡- 
deoqraphics que desea entrar en el 
modo ae animación. Desde ese sub- 
menú activa el sistema y el ordenador 
le presentará momentáneamente un 
conjunto de 24 ventanas vacías. Usted 
toma su dibujo y lo lleva a la primera 
de esas ventanas. Acto seguido vuelve 
a las funciones de dibujo y "borra aque- 
llas partes de la cara que desee modi- 
ficar gradualmente, por ejemplo, bo- 
rraría las cejas y la boca y las dibujaría 
de nuevo cambiando su disposición. 
Cuando el resultado de sus modifica- 
ciones le parezca satisfactorio, lleve la 
cara a la segunda ventana. 

Con este sencillo proceso habrá gene- 
rado un dibujo animado que perma- 
necerá hasta 30 segundos moviéndose 
y cambiando en la pantalla. Podría de- 
finir dos secuencias animadas distintas 
que aparecerán simultáneamente en 
su efecto. Una vez terminado el trabajo 
puede guardar sus dibujos con movi- 
miento en el disco de datos. 


Digitalización, 
superposición y mezclas 


Digitalizar una imagen es un proceso 
a través del cual su ordenador toma 
una imagen del vídeo, la cámara o la 
TV y convierte sus datos analógicos en 
digitales, “fotografiándola” del modo 
más exacto posible. 

Una imagen digitalizada puede ser 
guardada en el disco como cualquier 
dibujo normal y, posteriormente, será 
utilizada para realizar efectos sobre ella 
y mezclas con otras imágenes de ví- 
deo. 

El proceso de digitalización se puede 
establecer de modo automático, dis- 

E arándose cada cierto intervalo varía- 
le de tiempo o de modo manual. Así, 
usted podría poner a su familia delante 



de una cámara de vídeo y elegir aque- 
lla imagen digitalizada que más le guste 
dentro de las que se van produciendo. 

Se puede optar por cubrir toda una 
pantalla con una sola digitalización, 
con cuatro distintas o con disposición 
aleatoria e indefinida. Las imágenes d¡- 
italizadas son convertibles en mosaicos 
e intensidad variable. 

Superponer se entiende en Videógra- 
phics como la impresión de nuevos ele- 
mentos visuales, preparados con ante- 
rioridad, sobre una imagen viva o un 
dibujo ya existente. 

Con la superposición nuestro ordena- 
dor puede realizar efectos a los que 
ya estamos acostumbrados gracias a 
la televisión: rótulos y subtítulos de pe- 
lículas, dibujos animados que se mez- 
clan con personajes reales, imágenes 
fotográficas (primer plano de un actor) 
que aparecen en una "ventana” de 
una secuencia de una película. 

A la superposición se pueden añadir 
efectos de cortinillas para visualizar así 


transiciones por barras, bloques alea- 
torios, cortinillas verticales, horizontales, 
ascendentes y atomizaciones. Todas 
ellas servirán para reemplazar imáge- 
nes del ordenador por las de vídeo o 
viceversa, imágenes de dos vídeos o 
dos imágenes ael ordenador. 

Tanto tos superposiciones como las tran- 
siciones admiten el modo de mezcla, 
donde la imagen definitiva se combina 
gradualmente como si se transparen- 
taran al 50%. 

Hemos pensado que con esta exhaus- 
tiva información sobre las aplicaciones 
del programa videográfico completá- 
bamos la exposición dedicada al Philips 
NMS 8280 en el anterior número ae 
nuestra revista y esperamos que haya 
servido para despejar algunas de las 
dudas que las personas interesadas en 
este producto nos han venido formu- 
lando en los últimos meses. Como de 
costumbre, si desean profundizar más 
én cualquier aspecto del tema, podrán 
dirigirse a nuestros teléfonos de Infor- 
mación al Usuario y en ellos serán aten- 
didos. 




Bajo esta clave, Philips lanza al mercado algo 
más que un nuevo ordenador MSX-2, se trata de 
un conjunto compacto y sorprendente donde hard- 
ware y software se unen en una estrecha relación 
con un solo propósito, el de ofrecerle un medio 
de gestión personal fiable, fácil de usar y tan 
manejable que le acompañará a cualquier lugar. 



C ON esa ¡dea se han diseñado 
cada uno de los elementos que 
componen el Philips NMS 8245, 
su apariencia externa es la de un or- 
denador compatible con el ámbito do- 
méstico, porgue el teclado, la unidad 
de discos y la placa principal están 
englobados en un solo elemento com- 
pacto, sin que necesite enloquecer con 
cables y conexiones para poder trans- 
portarlo de un sitio a otro. Además, el 
nuevo ordenador de Philips prevé la 
posibilidad de uso con cualquier moni- 
tor o televisor común, favoreciendo así 
que muchas personas puedan acceder 
a su uso sin necesitar grandes inversio- 
nes en conjuntos de periféricos. 

Tras esa apariencia de ordenador do- 
méstico, se encierra una gran capaci- 
dad de memoria utilizada por tres pro- 
cesadores dedicados a tareas 
diferentes y multitud de detalles tecno- 
lógicos que le confieren la seguridad y 
agilidad necesaria para poder confiarle 
grandes tareas de gestión. Y por si todo 
esto no fuese suficiente, el software que 
le acompaña permitirá que personas 
sin ninguna experiencia anterior en el 
trabajo con ordenadores, comiencen 
desde el primer momento a generar y 
procesar ficheros diseñados a su medi- 
da. Pero analicemos primero algunas 
de sus características técnicas para es- 
tudiar luego los detalles de sus progra- 


Algunos detalles técnicos 

La memoria disponible para el usuario 
del nuevo Philips NMS 8245 es de 256 
Kbytes RAM. Con una capacidad co- 
mo ésta, el potente intérprete MSX-2 
alcanza la plenitud de sus posibilidades 
de proceso. Una función RAM-disk per- 
mite al usuario destinar parte del espa- 


cio de memoria RAM como segundo 
disco virtual, facilitando, por ejemplo, 
el uso de programas que almacenen 
parámetros en zonas de memoria RAM. 
64 Kbytes de memoria ROM son com- 
partidos por los Bios, el MSX Basic Ex- 
tended y los controladores para floppy 
disk. 

Los discos utilizados son de 3,5 pulga- 
das en doble cara y doble densidad 
con 1 Mbyte de capacidad, que tras 
el proceso de formateo, dejan un es- 
pacio libre para almacenamiento de 
datos y programas de 720 Kbytes. La 
unidad lectora de disco se encuentra 
instalada en uno de los laterales de la 
consola. Aquellos usuarios que necesi- 
ten conectar una segunda unidad de 
disco, podrán añadir a la configuración 
inicial tanto lectores de discos de simple 
o doble cara, dependiendo de sus in- 


tereses particulares; para ello bastará 
ensamblar un cartucho interface 
NMS 1 200 para floppy disk. 

El teclado de este nuevo modelo con 
membrana de recorrido completo, es 
estrictamente profesional gracias al di- 
seño cóncavo de las teclas y el minu- 
cioso estudio de funciones que le con- 
fieren características ergonómicas. 
Cada unidad puede generar hasta seis 
caracteres distintos por pantalla. Un to- 
tal de 73 teclas cubrirán las necesidades 
peculiares de todos los idiomas euro- 
peos, sus acentos especiales, símbolos 
de uso en fórmulas matemáticas, alfa- 
beto griego y monedas, y aquellos com- 
ponentes más extendidos en el uso de 
gráficos. 

Las posibilidades de representación en 
pantalla son las que ya han garantiza- 
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do el prestigio de nuestros modelos Phi- 
lips MSX-2. Modo de texto con 80 co- 
lumnas por 24 líneas y conmutable a 
40 columnas. El potente procesador de 
vídeo V9938 con una memoria reser- 
vada a sus funciones de 1 28 Kbytes. 

Mediante la dedicación de este proce- 
sador auxiliar, el NMS '8245 trabajará 
con una pantalla gráfica de 51 2 X 21 2 
puntos de imagen, donde se pueden 
ver a un mismo tiempo hasta 1 6 colores 
de entre los 51 2 que posee el ordena- 
dor. Como segunda alternativa, el usua- 
rio puede optar por otro modo de pan- 
talla gráfica de 256 X 212 puntos con 
los 256 posibles colores. 

Las funciones gráficas de programación 
incluyen comandos directos para el di- 
bujo de líneas y formas geométricas, 
relleno de colores y copias de zonas 
de pantalla. La posibilidad de manejo 
de sprites se extiende hasta 8 por cada 
línea (máximo 256) y 16 colores dife- 
rentes. Y un modo gráfico especial para 
televisores convencionales genera 424 
líneas entrelazadas. 

Con este nuevo ordenador usted no 
necesitará añadir interfaces, pues están 
ya incorporados. En su configuración 
inicial dispone de dos zócalos para la 
conexión de cartuchos ROM/RAM y 
cualquier otra opción que pueda re- 
querirlos. Otros dos interfaces posibilitan 
la instalación directa de joysticks, rato- 
nes, tabletas gráficas y oíros elementos 
dedicados a funciones de control. Los 
interfaces para impresora y lectogra- 
badora también se encuentran ya in- 
corporados. Y como salidas estándar 
para las señales de vídeo, integra RF 
en el canal 36 (televisores domésticos), 
conectar DIN para monitores mono- 
cromáticos con señal de luminancia y 
Euroconector (formato SCART) para sa- 
lidas RGB/CVBS. 

El conocido procesador S-3527 se en- 
carga de gestionar los procesos de so- 
nido, generando ocho octavas dife- 
rentes y acordes simultáneos de tres 
tonos. Y una unidad independiente 
mantiene en funcionamiento su reloj de 
tiempo real con baterías auto- 
recargables, suministrando así los datos 
del día, mes, año, hora, minutos y se- 
gundos al sistema operativo de la má- 
quina. 

Una mesa de trabajo 


arduo y árido con el sistema operativo 
mediante un programa llamado EASE 
que controla todas las funciones ele- 
mentales de copia, borrado, volcado, 
etc., de discos y ficheros y, a su vez, es 
la puerta de entrada a las aplicaciones 
profesionales que contiene el paquete. 

Básicamente, el concepto de diseño 
de EASE es crear, por medio de ¡conos 
o dibujos, un símil en pantalla de lo 
que sería la mesa de trabajo de cual- 
quiera de nosotros. En ella veremos re- 
presentados el monitor, la impresora, 
una papelera (aunque ésta, normal- 
mente, suele estar debajo de la mesa), 
dos discos flexibles y otros elementos a 
los que se puede apelar en cualquier 
instante, como la agenda personal, don- 
de anotamos nuestros compromisos o 
la calculadora de bolsillo, que nos fa- 
cilita operaciones aritméticas rápidas. 

En EASE las operaciones más complejas 
son comunicadas al ordenador con ges- 
tos que un niño podría entender, gra- 
cias a una punta de flecha que se dirige 
de un lugar a otro de la pantalla con 
las teclas del cursor o, preferiblemente, 
al mover el ratón sobre la mesa. Por 
ejemplo, si usted desea ver el contenido 
de un disco, lo introduce en la unidad, 
va con el ratón hasta el disco que tiene 
dibujado en su “mesa" y lo arrastra 
hasta el monitor; la consecuencia lógica 
será que el ordenador abra el disco 


en una ventana de información en el 
monitor. Si quisiera sacar por la impre- 
sora el contenido de uno de los ficheros 
del disco aue tiene abierto, ¡ría al fi- 
chero con la flecha y nuevamente lo 
arrastraría; pero esta vez a la impresora 
y, por supuesto, su Philips 8245 enten- 
derá perfectamente lo que usted desea 
hacer, sin que haya necesitado teclear 
una sola letra. 

Un factor decisivo en el uso de EASE 
para quienes conocen el sistema ope- 
rativo MSX-DOS, es que gracias a la 
enorme potencia de proceso de este 
ordenador, la utilización del entorno 
gráfico reduce a la mitad, en el peor 
de los casos, los tiempos de instrucción 
en sistema operativo. Y por supuesto, 
para quienes no lo conocen, existe una 
diferencia radical entre llevar el dibujo 
de un disco hasta otro (copiar disco A 
en B, por ejemplo) y decir al ordenador 
alqo tan poco naíural como A> COPY 
A** B:. 

Las aplicaciones del Philips NMS 8245 
generan extensiones propias para sus 
ficheros. Con ellas los programas filtran 
sólo aquéllos que son susceptibles de 
uso para cada opción particular. Por 
ejemplo, las bases de datos se apelli- 
dan .DBD, sus definiciones .DEF, los do- 
cumentos procesados .DOC, o los tex- 
tos sin formato .ASC. Cuando usted se 
encuentra en el procesador de texto y 



El Philips NMS 8245 evita el contacto 





pide cargar un fichero, EASE le muestra 
una ventana con todos los ficheros del 
disco que sean documentos (.DOC), 
así el trabajo diario se simplifica muchí- 
simo y gana gran agilidad, porque so- 
bre esa ventana seleccionaríamos grá- 
ficamente el fichero deseado y lo 
llevaríamos al programa sin haber pul- 
sado ninguna tecla. 
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finibles gráficamente por un procedi- 
miento directo en pantalla, y cuyo pro- 
ceso está en la misma línea de sencillez 
del resto del paquete. 

Las bases de datos se ordenan por 
uno o varios campos y emiten informes 
selectivos con formato de etiquetas, lis- 
tados o fichas. En los criterios de selec- 
ción se aceptan operadores lógicos; 
así, el usuario puede obtener de forma 
rápida un listado de aquellos clientes 
aue viven en Lugo y que tengan menos 
de 45 años, por ejemplo. La introduc- 
ción de datos se facilita mediante una 
opción para definir los valores de los 
campos por defecto, en ellos se colo- 
can aquellos datos que aparezcan con 




relativa frecuencia y al introducirlos bas- 
tará con pulsar ENTER para que el pro- 
grama los acepte automáticamente. 

Calcform es el programa que maneja 
hojas de cálculo. Además de incluir las 
funciones propias de las hojas electró- 
nicas con mayor éxito/eñ el mercado 
de los ordenadores facilita algunos de- 
talles importantes de cara a la presen- 
tación por escrito de las mismas, tales 
como el reticulado de determinadas 
zonas, poder dibujar recuadros en las 
celdillas que el usuario desee, procesar 
textos corridos sobre celdas limitadas, 
ordenar columnas, linkajes, introducción 
de fórmulas con todo tipo de fundones 
matemáticas y estadísticas, etc... 


La mesa de montaje 


Otro de los potentes programas que 
encierra el Philips NMS 8245 es Chart, 
encargado de la elaboración de grá- 
ficos. Los datos que convierte son leídos 
desde Calcform, Database, Word-pro 
(en ficheros ASCII) o incluso para casos 
urgentes desde la misma agenda. Con 
Chart usted determina el tamaño del 
gráfico abriendo una ventana en pan- 
talla que el programa reconocerá co- 
mo delimitador, puede escribir con dis- 
tintos tipos de ietras cualquier tipo de 
texto, pintar líneas y recuadros, alcan- 
zando así una gama indefinida de po- 
sibilidades creativas. 

Los gráficos de Chart toman el formato 
que usted desee: tartas que se pueden 
volcar a impresora, diagramas de ba- 
rras bidimensionales y tridimensionales, 
gráficos lineales, picfogramas o múlti- 
ples representaciones en un mismo grá- 
fico. Para optimizar las salidas impresas, 
se pueden decidir las tramas para cada 
dato numérico. Y además acepta fun- 
ciones de edición en pantalla, como el 
borrado de zonas, transporte de la ima- 
gen o copia. Los gráficos son almace- 
nados en disco para su posterior inser- 
ción en Word-pro. 

Con la rutina de diagramación del pro- 
cesador de textos, su Philips 8245 se 
convierte en una mesa de montaje don- 
de usted ve físicamente la página a 
diagrama y va ubicanco sobre ella ca- 
jas de textos, gráficos y hojas de cálculo 
en la disposición que más le convenga. 
Una carpeta de trabajo le facilita la 
posibilidad de memorizar partes del dia- 
grama de una página y trasladarlo a 
otras aunque, por supuesto, si así lo 
desea, puede copiar páginas enteras. 




que transmite la información a la im- 
presora. Pues bien, con Printer usted 
va llamando a los ficheros, decide el 
formato de impresión y en unos segun- 
dos los vuelca sobre disco en un fichero 
Spooler. Al cabo de unos minutos ten- 
drá cuatro ficheros Spooler en su disco 
de datos, y en ese momento los envía 
a la cola de impresión. Entonces usted 
puede seguir trabajando con su orde- 
nador y mientras tanto el programa se 
encarga de sacar todo cuanto tiene 
en la cola de Spooler, sin molestarle a 
usted para nada. 


Impresoras autónomas 

Con Printer, la última aplicación del 
paquete, el usuario decide las cuestio- 
nes relativas a la impresión de cualquier 
documento. Este programa gestiona las 
funciones de mezcla entre las bases de 
datos y los textos procesados y realiza 
una opción que significa un gran paso 
adelante en los trabajos de gestión: 
generar ficheros Spooler. 


Más programas 

Junto con las aplicaciones que hemos 
comentado para su ordenador Philips 
NMS 8245, le será suministrado un pro- 
grama de diseño gráfico y un disco 
con diez juegos déla Serie Oro para 
que le amenicen sus horas de ocio. 

Hemos evitado comentar las posibili- 
dades del programa de diseño gráfico 
y animación de figuras porque, excepto 
en las fundones propias de la digitali- 
zación, es muy similar a Videographics, 
que es el programa que comentamos 
en el artículo dedicado al NMS 8280 
Videocomputer. 


Imagínese que usted necesita con cierta 
urgencia obtener un listado por impre- 
sora de una de sus bases de datos, 
luego va a precisar dos documentos 
de bastantes páginas y algún gráfico 
de gestión. En cualquier ordenador esto 
puede suponer dejar de utilizar el apa- 
rato durante un cierto tiempo mieniras 






N vista de la favorable acogida 
aue el público en general está 
dando a las ofertas mixtas de 


- las ofertas mixtas de 
hardware y software, Philips lanza estos 
días dos ofertas alternativas que pue- 
den ser de gran interés para quienes 
deseen iniciarse en el mundo de los 
ordenadores: el NMS 200 Meqapack 
2 y el NMS 300 Megapack 3. 

Ambos conjuntos están compuestos por 
nuestro ordenador MSX VG 8020, que 
con sus 80 KB de memoria RAM y 32 
KB ROM presenta una capacidad idó- 
nea para la ejecución de todo tipo de 
juegos y programas. La resolución grá- 
fica es de 25o X 1 92 puntos de imagen, 
visualizando simultáneamente 32 de los 
256 sprites definibles por el usuario. Lle- 
va incorporados conectares estándar 
para la lectograbadora, señales de vi- 




La información presentada por la pantalla es el 
único modo directo que el ordenador tiene para 
comunicarse con usted. Para sacar el máximo 
provecho de su MSX, Philips le ofrece el mejor 
monitor. 



C ONECTAR un monitor a su MSX 
constituye la solución definitiva 
a los típicos inconvenientes de 
los televisores domésticos. El monitor le 
aliviará el cansancio visual, permitién- 
dole trabajar más tiempo frente a la 
pantalla y a la vez evitará las limitacio- 
nes de uso a causa de las necesidades 
de otros miembros de la familia. 

Los monitores Philips están pensados 
específicamente para representar la in- 
formación generada por los ordena- 
dores, de modo que esa información 
se expone de una manera clara, nítida 
y estable. 

Sólo un buen monitor podrá darle una 
imagen completa de 80 posiciones por 
cada línea, como en el caso del Philips 
VS 0040 que, con su pantalla de fós- 
foro verde P42 de persistencia media, 
le ofrece excelentes representaciones 



de textos y gráficos en 25 líneas X 80 
caracteres. Este atributo resultará esen- 
cial en las aplicaciones de proceso de 
texto, datos y programas. 

Philips, basándose en su privilegiada 
posición sobre los aspectos de la tec- 
nología de la imagen, pone en sus ma- 
nos toda una serie de monitores mo- 
nocromáticos, capaces de alcanzar 
resoluciones de 920 puntos de imagen 
en cada una de sus 300 líneas de pan- 
talla, para que pueda disfrutar de tubos 
antirreflectantes de alta calidad en 1 2 
pulgadas con fósforo verde como el 
Philips BM 7502 o en color ámbar, co- 
mo el BM 7522. 

Y para ios más sibaritas de la imagen 
está el Philips BM 7752, con su tubo 
Flatsquare de avanzada tecnología en 
14 pulgadas, que añade al atractivo 
de su aspecto externo, complejas fun- 


ciones como la conmutación instantá- 
nea en vídeo inverso mediante acceso 
directo a su panel frontal. Pero cual- 
quiera que sea el modelo que elija, su 
monitor Philips garantizará el buen fun- 
cionamiento del sistema, tanto si es un 
aficionado o un profesional. 

Nuestros monitores monocromáticos y 
los tubos de color del Philips VS 0080 y 
CM 8801, capaces de ofrecerle una 
resolución de 360 puntos X 285 líneas, 
son fabricados con un proceso especial 
para eliminar los brillos y reflejos per- 
fumadores de la pantalla, a fin de evitar 
la fatiga y el cansancio visual. Además, 
sus pantallas son oscurecidas, adqui- 
riendo así un alto poder de contraste 
que asegura el rendimiento de color y 
una fáciriegibilidad. 

El Philips CM 8833, también de color, 
presenta ¡unto con las características 
anteriores, la posibilidad de conexión 
a un compatible PC y, como el resto 
de los modelos, puede conmutarse a 
fósforo verde directamente desde el pa- 
nel frontal, y en VCR para poder utili- 
zarlos en combinación de un vídeo u 
otras fuentes de señal. 



Una sección de audio incorporada, in- 
cluyendo altavoz y controlable en vo- 
lumen, permite a nuestros monitores la 
reproducción exacta de las señales ge- 
neradas en la banda de audio del sis- 
tema. El modelo CM 8833 puede re- 
producir el sonido en estéreo. 

Aunque la mayoría de nuestros moni- 
tores tiene un pie orientable que da 
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oportunidad de elegir el ángulo de ob- 
servación, todos admiten el ensamble 
opcional con la peana Philips AV 7200, 
con la que podrá ajustar la pantalla 
en la inclinación y rotación idónea para 
su mesa de trabajo y más cómoda para 
su vista. 


Un sintonizador de canales de televi- 
sión, el AV 7300, también opcional, 
puede añadirse a cualquier monitor a 
color Philips para poder recibir los pro- 
gramas de TV; así su monitor se con- 
vierte en un segundo aparato de TV, 
disponible en ef hogar. 


Facilidad de control 

El ajuste preciso de la imagen pare 
acomodarse a sus preferencias y com- 
pensar las señales de salida de dife- 
rentes ordenadores, se efectúa de ma- 
nera simple dadas las facilidades de 
control disponibles en todo monitor per- 
sonal Philips. 

° La retención horizontal corrige los 
trazos laterales. 

o La anchura horizontal ajusta el an- 
cho de la imagen. 

o El centrado horizontal desplaza a iz- 
quierda o derecha, 
o La retención vertical estabiliza el des- 
lizamiento en pantalla, 
o La altura vertical comprime y extien- 
de las formas'. 

o El centrado vertical sube y baja las 
imágenes. 

Si lo que desea es disfrutar del color 
para sus programas y juegos, todos 
los monitores personales Philips presen- 
tan entradas RGB y CVBS, auedando 
así asegurada la compatibilidad con 
los distintos tipos de ordenadores que 
existen hoy en el mercado. Para hacerle 
más fácil esta labor, disponemos de 
una amplia colección de cables pre- 
parados que hacen viable cualquier 
tipo de conexión. 



Tras varios años de continuo crecimiento, hoy 
podemos asegurar que Philips posee la oferta 
más amplia del mercado en programas y juegos 
para ordenadores MSX y MSX-2. 



E N el campo de las aplicaciones 
informáticas, nuestros ordenado- 
res MSX-2 han dado respuestas 
a diversos colectivos profesionales con 
programas como el de gestión odon- 
tológica, que soporta el control de una 
consulta de 2.000 pacientes por disco, 
generando las facturas y presupuestos 
o gestionando el stock de fármacos e 
instrumental propio de estos centros. 
Para la gestión de nóminas con una 
base de datos especializada y actúa-, 
lizable en cualquier momento, puede 
emitir directamente aquellos documen- 
tos obligatorios para las pequeñas y 
medianas empresas en sus trámites de 
personal y seguridad social. 

Placon es otro conocido programa de 
contabilidad general por partida doble, 
donde el usuario se crea su propio plan 
de cuentas ajustado a la medida de 
sus intereses, y que ofrece dos modelos 


de cuentas de explotación junto con 
una completa previsión de vencimien- 
tos. Los ficheros almacenados por esta 
excelente contabilidad, son compatibles 
por hojas de cálculos, procesadores 
de texto o dBase III. 

Un programa pionero para el Philips 
MSX-2 en el terreno de las previsiones, 
es Preva, que le ayudará a planificar 
sus expectativas de futuro frente a dis- 
tintos modelos de previsión. Transforma 
y opera los datos, representándolos grá- 
ficamente e imprimiendo sus resultados. 

Y ¡unto a ellos, otros programas de re- 
conocido prestigio abarcan campos tan 
dispares como el control de stocks de 
hasta 5.000 artículos, o sistemas para 
la administración de fincas capaces 
de emitir recibos ordinarios y extraor- 
dinarios, y remesas para su presenta- 
ción ante oficinas bancarias. 


También aquellos usuarios que dispo- 
nen de ordenadores Philips MSX de 
primera generación, pueden optar por 
estas aplicaciones de gestión de recibos 
y control de stocks compatibles con sus 
ordenadores. Además, podemos des- 
tacar en esta serie una base de datos 
dedicada a la gestión de vídeoclubs, 
donde los propietarios de las mismas 
podrán soportar sus necesidades de 
facturación, préstamos y devoluciones 
con el control absoluto de los títulos 
existentes en sus establecimientos y de 
los socios activos. 

Para tareas de productividad, Philips 
MSX-2 reserva títulos como PhStat2 y 
PhMath2, programas capaces de rea- 
lizar tratamientos estadísticos de series 
numéricas y estudiar matemáticamente 
las funciones que definen. Cálculos com- 
plejos y análisis de varianzas, pruebas 
T/Student, FSnedecor o estadísticas des- 
criptivas, son algunas de las posibilida- 
des de su sofisticado tratamiento esta- 
dístico, así como números complejos, 
diferenciales, integrales o derivadas que 
se transformen en instrumentos mate- 
máticos de fácil uso. 

Egos es un entorno gráfico del sistema 
operativo que facilitará a quienes no 
conozcan MSX-DOS las labores ruti- 
narias de copia, borrado, cambios de 
nombres o volcado de sus ficheros en 
disco. Este programa incluye una cal- 
culadora electrónica de bolsillo y una 
agenda personal de fácil manejo. 

Y para quienes deseen desarrollar sus 
propias aplicaciones en bases de datos 
relaciónales, dBase II es una versión 
para MSX/MSX-2 del famoso lenguaje 
capaz de generar informes y opera- 
ciones sofisticadas con 65535 registros 
de 32 campos definidos. 

En versiones MSX, editores de textos, 
programas de hojas de cálculo, ficheros 
interactivos como PhFile, PhCalc y Com- 





por demuestran que para cualquiera 
de los ordenadores de su gama, Philips 
sigue teniendo una solución concreta 
alas necesidades de gestión personal 
de sus usuarios. Ensambla- 
dor/Desensamblador es un programa 
que le posibilitará construir sus propios 
programas en Código Máquina. 

Hay un sector que hemos fomentado 
de un modo muy especial en todo este 
tiempo, porque somos conscientes del 
valor pedagógico que encierran los or- 
denadores como instrumentos de apren- 
dizaje. Philips está presente en el mundo 
educativo con programas tan dispares 
como Aerobic, un profesor electrónico 
que dirige sus ejercicios gimnásticos con 
música de acompañamiento para que 
resulten más amenos y que puede mo- 
dificar gradualmente la combinación 
de sus tablas, dependiendo de los in- 
tereses de sus alumnos. 




Music Module es algo más que un soft- 
ware musical. Con este potente sinto- 
nizador de sonidos FM, usted dispone 
de 60 instrumentos y la capacidad de 
captar cualquier sonido que desee in- 
tegrar a sus composiciones musicales. 
El gran valor didáctico de este sorpren- 
dente cartucho es que puede armoni- 
zar automáticamente los sonidos ge- 
nerados por el usuario y codificar Tos 
resultados finales de su trabajo sobre 
el pentagrama. 

A veces los programadores requieren 
instrumentos de apoyo que les quien 
en sus primeros avances, como el pro- 
grama en cartucho Basic Tutor, con el 
que se obtienen en pantalla las espe- 
cificaciones técnicas de todos los co- 
mandos del lenguaje, junto a la sintaxis 
y ejemplos de uso, y todo ello sin que 
el manejo de esta utilidad interfiera con 
la tarea de la programación ordinaria. 
Otras veces nuestros usuarios prefieren 


estudiar el lenguaje antes de empezar 
a programar, evitando asistir a centros 
de estudios y controlando su propio 
aprendizáie mediante programas como 
el curso de Basic ATV para ordena- 
dores MSX. 

Con 32 tortugas de movimiento autó- 
nomo y palabras claves en castellano, 
Philips MSX ofrece a sus clientes una 
versión del lenguaje Logo orientado a 
gráficos y con- primitivas homologadas, 
que es el medio idóneo para que los 
niños de corta edad puedan tomar con- 
tacto con el maravilloso mundo del or- 
denador. 

Y no podía faltar un surtido de cientos 
de juegos con simuladores de helicóp- 
teros de combate que emiten mensajes 
hablados como Chopper, aviones de 
transporte ligero én vuelos de alto nivel 
como IFR Fly, exploradores que reco- 
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rren la selva Victoria en busca del Dr. 
Livingstone, super-robots que recorren 
el planeta Nova en su Last Mission, o 
cintas y discos de Ajedrez con movi- 
miento tridimensional, analizadores de 
jugadas y relojes de competición. 

Colecciones de juegos interactivos que 
le convertirán en protagonista de su 
propia aventura y que le transportarán 
¡unto a los personajes y escenarios de 
novelas tan famosas como El Mago 
de Oz, La Isla del Tesoro, Cita con 
Rama, Perry Masón o Fahrenhe¡t451, 
donde usted podrá dialogar inteligen- 
temente con el resto de los intérpretes 
y de cuyas decisiones dependerá uno 
de los muchos finales posibles de la 
historia. 

Y ahora Philips celebra la gran acogida 
que sus clientes han dado durante todo 
este tiempo a sus programas, con una 
colección de juegos seleccionados en- 
tre los que más calidad y entretenimien- 
to puedan ofrecerle, son un total de 20 
nuevos títulos que se lanzarán al mer- 
cado con el nombre de Serie Oro. Esta 


gama estará a la venta en paquetes simulador de la nave Columbio, un sub- 
de 2, 4, 1 0 v 20 juegos y, seguramente, marino de guerra Dawn Patrol, Star 

le sorprenderá conocer su precio. En Wars, Cosa Nostra, Pólice Academy, 
ella se incluyen programas como un Dr. Livingstone, Zanac o Chexder. 





ciertas cosas un buen rato. A intención 
de esto, quisiera felicitarles por el buen 
sensación que el movimiento vibrato- 
rio de los cuerpos excita en el oído y 
los que se representan por figuras de 
los MSX, especialmente de los MSX-2. 

Por que está en el lugar postrero, me 
gustaría que sacasen ustedes algún 
escrito que expone los detalles de un 
espectáculo, ceremonia, etc. sobre cál- 
culo de causa que se opone a la ac- 
ción de una fuerza de órdenes y dis- 
tribuciones de las partes de un todo, 
pues somos varios los alumnos de si- 
guiente a / primero corriente de un río 


de E.G.B. que lo echamos en defecto 
o privación. Si puede ser, sáquenlo 
en lámina circular en que están inscri- 
tas las vibraciones del sonido. Gra- 
cias. 


Sin otro que no ejerce cargo oficial, > 
en aguarda de sus sucesos que se co- 
munican, se despide atentamente, 


Vicente Pitagorín 
Número de usuario 3.14159 


del entendimiento sobre mi ordena- 
dor. Tengo un Philips MSX-2 que hasta 
ahora no me ha pieza cúbica para 
fuego, de azar ningún problema de 
repugnancia que tiene una cosa para 
unirse a otra, sino que, muy al contra- 
rio, es totalmente que puede unirse 
i untarse con otro con cualquier de- 
claración de lo que se piensa hacer 
en una materia del comercio público. 

Lo que me preocupa es lo siguiente: 
¿con qué puesto obtenido por influen- 
cia puedo conectar la que computa o 
calcula a un buque de guerra de poco 
calado propio para navegar por los 
nos de metaloide venenoso muy com- 
bustible verde? Supongo que necesi- 
taré un con/unto de hilos de cobre 
revestidos de material aislante que se 
usa para conducción de electricidad, 
telegrafía y telefonía especial, pero 
no sé cuál es. El conjunto de cada 
una de las tablillas que se oprimen 
con los dedos para hacer sonar ciertos 
instrumentos o para hacer funcionar 
ciertos aparatos ya trae el suyo, y la 
interface trae el que sirve para co- 
nectar una propiedad de todo ser que 
no puede ser dividido sin dejar de ser 
lo que es de cilindros de muy poca 
altura de 3 medidas de longitud duo- 
décimas partes del pie y media. Tam- 
bién tengo un maroma para conectar 
el ordenador a una utensilio que se 
coloca ante la luz de aparato receptor 
de transmisión de la imagen a distan- 
cia. 
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Tengo otra consulta que hacerles: 
¿dónde puedo conseguir las tejidos 
largos y angostos de la serie palo de 
la baraja? Estoy muy interesado en 
adquirirlas, pues tengo entendido que 
traen unos disposiciones de dos cosas 
que están articuladas muy buenos, con 
los cuales se puede empezar a pudrir 



¿Te gustaría componer música en tu ordenador 
Philips MSX? Ahora podrás, ¡incluso aunque nunca 
hayas tenido experiencia en el manejo de instru- 
mentos musicalesl 



P HILIPS ha desarrollado la tecno- 
logía de tu ordenador MSX para 
convertirlo en un versátil slnteti- 
zador de sonido FM, simplemente in- 
troduciendo una unidad extra. Se le 
denomina Music Module Philips — fácil 
de aprender y sencillo de usar — que 
te proporciona todo lo necesario para 
convertirte en un profesional interpre- 
tando música y experimentando con 
efectos sonoros nada más comenzar. 

Y eso no es todo. Para los más avan- 
zados, Music Series Philips ofrece un 
paquete completo que amplía las ca- 
pacidades del Music Module. Este pa- 
quete adicional es el Music Creator, 
que consta de un teclado de 5 octavas 
y un programa con menú de ¡conos en 
disco. Esto te permite crear nuevos y 
únicos sonidos y componer tu propia 
música con tocias las ventajas de la 


avanzada tecnología de tu ordenador. 

El Music Module te proporciona un sin- 
tetizador de sonido de nueve canales 
FM con 60 sonidos diferentes ya prefi- 
jados. Esto te permite componer el tipo 
de música que desees de forma inme- 
diata. 

Así como el sonido que puedes crear 
con el sintetizador, el Dispositivo de 


Muestreo de Sonido del Music Module 
te permite "capturar” cualquier sonido 
externo que desees, utilizando el mi- 
crófono incorporado, un micrófono ex- 
terno o la entrada directa de audio. 

El Music Creator es un paquete adicio- 
nal que consta de un teclado profesio- 
nal ae 5 octavas, que se conecta di- 
rectamente al Music Module, y un 
programa en disco con menú de iconos 
que contiene dos módulos separados 
— Sound Creator y Composer. 

Una de las principales funciones del 
Sound Creator es el Voice Perfector. 
Con él puedes cambiar cualquiera de 
los 60 sonidos musicales prefijados, dis- 
ponibles en el Music Module. Sólo tie- 
nes que elegir la voz prefijada, tal como 
piano, arpa o acordeón, y alterar el 
sostenido, brillo, color y volumen de 
estos sonidos para crear tus propias 
voces. Todas estas nuevas voces FM 
pueden almacenarse en la biblioteca 
de voces y usarlas cuando generes una 
melodía en Composer. 

Sound Creator también te ofrece una 
avanzada función de Muestreo de So- 
nido, que te permite elegir el mejor ba- 
lance entre la velocidad (para calidad 
de sonido) y el tiempo de muestreo. 
También puedes establecer el nivel de 
grabación y los bucles de sonido para 
tus ejemplos sonoros y reproducirlos en 
tu teclado musical. 

En el modo tiempo de paso, la nota y 
valores restantes son seleccionados en 
pantalla. Se suministra un pentagrama 
musical donde puedes introducir notas 
a través del teclado. También se dan 
notaciones musicales completas, inclu- 
yendo triples, acordes, punteos, etc. 

Music Creator también te proporciona 
la facilidad de imprimir tus composicio- 
nes, utilizando una impresora Philips 
MSX. 
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PHILIPS 


La nueva VideoWriter Philips es una potente má- 
quina de escribir con pantalla e impresora incor- 
poradas, consiguiendo un diseño compacto y er- 
gonómico que ocupa un espacio muy reducido, 
sin cables ni problemas de conexión y de fácil 
transporte. Todo ello ya la convierte en única 
antes de ponerla en funcionamiento. 




. 




L A Philips VideoWriter ha sido di- 
señada con un atractivo y moder- 
no estilo que la hace perfectamen- 
te compatible con el hogar y la oficina. 
Sus compactas dimensiones permiten 
ubicarla en cualquier mesa o despa- 
cho. 

Con la VideoWriter, los periféricos que 
usted necesita ya los encontrará insta- 


lados en esta ergonómica máquina. 
No necesitará ir añadiendo costosos 
elementos aue aumenten su capacidad, 
porque todo cuanto ha de utilizar ya 
está incorporado. 

El sistema de presentación visual le deja 
ver fácilmente en pantalla todo cuanto 
usted escribe, tal y como lo está escri- 
biendo. Lo que inserte sobre el texto, 


edite o borre en él, podrá verlo con 
toda claridad en la pantalla. 

La forma aparente será la misma que 
tenga el texto cuando aparezca en el 
papel. 

Un área especial separada es reserva- 
da para mostrar constantemente men- 
sajes de ayuda y menús-listas de op- 
ciones, desde las que usted podrá 
seleccionar exactamente lo que nece- 
site hacer en cada momento. Con este 
método siempre sabe qué pasos puede 
dar a continuación y solicitar inrorma- 
ción si se encuentra dudoso. 

La unidad de discos floppy incorporada 
almacenará sobre discos de 3,5 pul- 
gadas los textos que desee guardar, 
junto con el programa procesador de 
los textos y un diccionario capaz de 
ayudarle a comprobar la ortografía de 
las palabras. 








Para leer sobre el disco, bastará con 
que coloque el disco en la unidad y 
VideoWriter hará el resto. 

Cuando tiene guardado un documento 
en disco, puede volver a editarlo o reim- 
primirlo, si así lo desea. No existe límite 
para el número de discos sobre los que 
puede almacenarse información. 

Tras perfeccionar el texto, sólo le resta 
sacarlo en papel. Esta tarea no puede 
ser más sencilla de lo que le permitirá 
la impresora instalada en. el interior de 
su VideoWriter. Sólo necesitará insertar 
un folio y seleccionar la opción de im- 
presión. En el modo rápido obtendrá 
una copia donde poder revisar y co- 
rregir su trabajo, y en el de correspon- 
dencia su documento ganará una ex- 
traordinaria apariencia. 

Cuando haya tomado esta decisión, 
descubrirá que el sofisticado sistema 
silenciador dé la VideoWriter, jamás le 
distraerá en su trabajo. 

El teclado separable de su VideoWriter. 
le permite elegir la posición más con- 
fortable para trabajar con él. Un con- 
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Sin errores con el 
chequeo ortográfico 
automático 

Una vez haya introducido el texto a 
través del teclado, puede revisarlo so- 
bre su pantalla color ámbar, con el 
aspecto real que tendrá cuando se im- 
prima y corregir modificando aquello 

3 ue desee. En este momento hará uso 
el sistema automático de detección 
de' errores ortográficos para eliminar y 
depurar las palabras equivocadas. 

Finalmente, salvando su documento so- 
bre el disco floppy, volverá a editarlo 
o imprimirlo cuando lo necesite de nue- 
vo. 

También puede obtener su original so- 
bre papel con la impresora que Vi- 
deoWriter lleva incorporada. Con ella 
se harán realidad las especificaciones 
de tipos de letras que hubiere modifi- 
cado, los márgenes exactos, el formato 
definido y, todo ello, sin hacer ruidos 
estridentes que alteren su concentra- 
ción. El resultado final será trabajo per- 
fecto, tanto en su apariencia estética 
como en la ausencia de cualquier tipo 
de errores. 


¡unto de teclas estudiadas ergonómi- 
camente con una disposición 
profesional lo hacen fácil de usar para 
cualquiera. Las funciones especiales vie- 
nen claramente diferenciadas por su 
utilidad concreta para asegurar un rá- 
pido acceso. Y cuatro teclas extra- 
largas de direccionamiento del cursor, 
posicionarán a éste en cualquier zona 
de la pantalla. 

Philips VideoWriter: la 
forma más fácil de 
escritura 

La nueva VideoWriter aporta a cual- 
quier persona que la utilice una forma 
fácil de escribir. Con ella, usted podrá 
crear todos sus ficheros de texto rápi- 
damente, imprimiéndolos libres de erro- 
res. 

La VideoWriter posee todas las cuali- 
dades que usted podría esperar en un 
procesador de textos profesional; pero 
es mucho más fácil de usar y no re- 
quiere aprendizaje. Una pantalla es- 
pecial con información de ayuda le mos- 
trará siempre cuál será el siguiente paso 
que puede dar. 




Todo cuanto necesita en 
una sola configuración 

Pero la Philips VideoWriter aporta nue- 
vas y grandes ventajas sobre los pro- 
cesadores de texto conocidos. Es total- 
mente autosuficiente, no existen 
periféricos o ampliaciones que se ne- 
cesiten conectar como en otros pro- 
ductos, todo se encuentra incorporado 
en un acabado compacto y atractivo: 
pantalla de vídeo ámbar, teclado pro- 
fesional móvil, unidad de lectura y es- 
critura de discos, impresora de alta ca- 
lidad, programa original de proceso 


de textos y corrector automático de 
errores ortográficos. 

No tendrá que realizar compras adi- 
cionales y se evitará problemas al no 
necesitar conectar diferentes unidades. 
Con la VideoWriter todo cuanto re- 
uiera ya está incorporado, sólo le que- 
a comenzar a escribir. 

Todas las funciones de 
edición e impresión 

Siempre, bajo formas extremadamente 
sencillas de uso, su VideoWriter le faci- 
litará todas las grandes fundones y uti- 
lidades típicas ae los programas pro- 
cesadores de textos de mayor 
reputación en el mercado: copiar y mo- 
ver bloques completos de textos, reali- 
zar modificaciones o borrar caracteres 
escritos con anterioridad, insertar nue- 
vos textos en determinadas zonas del 
documento, centrar palabras y líneas 
y otras muchas más. Usted decide las 
condiciones especiales con las que quie- 
re imprimir su documento, por ejemplo, 



variaciones del espacio entre líneas y 
márgenes de impresión. Y utiliza fun- 
ciones complejas como la justificación 
de márgenes, numeración automática 
de páginas y concatenación de cabe- 
ceras de texto. Todas sus especifica- 
ciones son alterables en cualquier ins- 
tante, al igual que se podrían generar 
distintas opciones de salida. 
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Estimados señores de Philips: 


Soy miembro de su club MSX y les 
escribo para preguntarles una serie de 
dudas sobre mi ordenador. Tengo un 
Philips MSX-2 que hasta ahora no me 
ha dado ningún problema de incom- 
patibilidad, sino que, muy al contrario, 
es totalmente compatible con todos 
los programas del mercado. 

Lo que me preocupa es lo siguiente: 
¿con qué enchufe puedo conectar la 
computadora a un monitor de fósforo 
verde? Supongo que necesitaré un ca- 
ble especial, pero no sé cuál es. El te- 


clado ya trae el suyo, y la interface 
trae el que sirve para conectar una 
unidad de discos de 3 pulgadas y 
media. También tengo un cable para 
conectar el ordenador a una pantalla 
de televisor. 

Tengo otra consulta que hacerles: ¿dón- 
de puedo conseguir las cintas de la 
serie oro? Estoy muy interesado en ad- 
quirirlas, pues tengo entendido que 
traen unos juegos muy buenos, con 
los cuales se puede pasar un buen 
rato. A propósito de esto, quisiera fe- 
licitarles por el buen sonido y los grá- 
ficos de ios MSX, especialmente de los 
MSX-2. 


Por último, me gustaría que sacasen 
ustedes algún programa sobre cálculo 
de resistencia de estructuras, pues so- 
mos varios los alumnos de segundo 
curso de E.G.B. que lo echamos en 
falta. Si puede ser, sáquenlo en disco. 
Gracias. 

Sin otro particular, y en espera de sus 
noticias, se despide atentamente, 


Vicente Pitagorín 
Número de usuario 3.14159 
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He adquirido recientemente un orde- 
nador MSX-2 del cual estoy muy satis- 
fecho. No obstante, por tener algún 
conocimiento de Código Máquina, sé 
que el microprocesador Z80 no puede 
acceder a más de 64 Kbytes a ía vez. 
Les agradecería me explicasen cómo 


puede el ordenador manejar los 128 
Kbytes de RAM de que dispone. 

Para responder a esta cuestión hemos 
de hacer referencia a conceptos y ex- 
presiones que presuponen al menos un 
ligero conocimiento del funcionamiento 


interno real del aparato. 

En primer lugar, como bien nos comen- 
ta, el microprocesador Z80 no puede 
acceder a más de 64 Kbytes en ningún 
momento. La razón es, lógicamente, la 
longitud del bus de direcciones: 1 ó bits. 
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Figura 5 
(Ejemplo ficticio) 
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En segundo lugar, para explicar cómo 
manejar los 1 28 Kbytes de RAM que el 
ordenador posee, hemos de hacer un 
examen de la organización de la me- 
moria en los ordenadores MSX. 

La memoria en los MSX se distribuye 
en slots: bloaues de 64 Kbytes. Esto no 
quiere decir 64 Kbytes de memoria, sino 
un espacio capaz de albergarlos, o 
sea, la circuitería necesaria para ges- 
tionarlos. En la figura 1 vemos el es- 
quema de un sistema básico compuesto 
por cuatro slots. Cada slot se divide en 
cuatro páginas de 1 ó Kbytes, accesibles 
independientemente, como veremos 


más adelante. 

Veamos ahora qué contienen los tres 
primeros slots en su ordenador. Para 
ello, obsétvese la figura 2. Como puede 
verse, el primer slot tiene ocupadas sus 
dos páginas inferiores con memoria 
ROM, en la cual se encuentran el siste- 
ma operativo de la máquina y el intér- 
prete de Basic. Los otros dos slots se 
corresponden físicamente con los dos 
conectares de cartuchos del aparato. 

Ahora veamos qué contiene el cuarto 
slot. Antes hay que hacer notar que 
este slot está expandido, es decir, cons- 


ta de cuatro slots secundarios. Observe 
la figura 3. Si a los cuatro slots primarios 
los hemos nombrado #1 , #2 y #3, a los 
cuatro slots secundarios que forman el 
slot #3 los denominaremos #3.0, #3. 1 , 
#3.2 y #3.3. Como podrá apreciarse, 
lo único que en principio tiene el slot 
#3 es un par de páginas de 16 Kbytes 
de ROM, donde residen ampliaciones 
del Basic para contemplar los coman- 
dos MSX-2 Basic y Diste Basic, una en 
la página cero del slot #3.0 y otra en 
la página uno del slot # 3.3. 

Los 1 28 Kbytes de RAM los tenemos, al 
menos teóricamente, aparte. Forman 
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lo que denominaremos módulo, que 
está dividido en ocho bloques de 16 
Kbytes a los cuales llamaremos RAMO, 
RAM1, ..., RAM7. El esquema teórico 
final de la memoria de su MSX-2 puede 
verlo en la figura 4. 

Ahora que ya hemos visto cómo está 
organizada teóricamente la memoria, 
vamos a ver cómo se gestiona. 

El contenido del puerto A8h indicará 
de qué slot primario hay que "tomar” 
cada una de las cuatro páginas que el 
microprocesador ha de ver en cada 
momento. Los bits 0 y 1 indican el nú- 
mero de slot del cual se toma la página 
0, los bits 2 y 3 el de la página 1 , los 
bits 4 y 5 el ae la 2, y los 6 y 7 el de la 
3. Viendo el ejemplo de la figura 5 se 
comprende mejor lo aue acabamos de 
explicar: si el contenido del puerto A8h 
fuese 011101 00b, o sea, 74h, las pági- 
nas visibles para el microprocesador 
serían las sombreadas en la figura. 

Igualmente, para formar las cuatro pá- 
ginas del slot #3 a partir de sus slots 
secundarios, se emplea un método idén- 
tico según el contenido de la dirección 
FFFFh, que es el selector del slot expan- 
dido #3. En la figura 6 vemos un ejem- 
plo similar al anterior, pero referido al 
slot #3. Es preciso advertir que la cir- 
cuitería del aparato invierte los bits del 
contenido de la dirección FFFFh, con lo 
cual el valor leído es el inverso, bit a 
bit, del que hayamos introducido. 

Hasta ahora hemos visto cómo hacer 
visibles para el Z80 las páginas que 
nos interese, pero falta examinar cómo 
podemos gestionar el módulo de 1 28 
Kbytes de RAM. Para esta tarea dispo- 
nemos de cuatro puertos cuyo conte- 
nido indica, para cada una de las cua- 
tro páginas del slot #3.2, qué página 
del módulo ocupa su lugar. Estos puer- 
tos, y las páginas del slot #3.2 a los 
que corresponden, son los siguientes: 


puerto FFh 
puerto FEh 
puerto FDh 
puerto FCh 


página 3 
página 2 
página 1 
página 0 


De este modo, por ejemplo, si el valor 
de los tres bits bajos del contenido del 
puerto FEh fuese 4, la página del mó- 
dulo que denominamos RAM4 es a la 
cual el Z80 acudiría al acceder a la 
página 2 del slot #3.2. Decimos los tres 
bits bajos porque el resto no es signifi- 
cativo y, de hecho, suelen estar activos. 

Como resumen de todo lo explicado, 
vamos a examinar cuál es la situación 
del ordenador cuando lo conectamos. 
En la figura 7 observamos rayadas las 
páginas que forman el slot #3, V en- 
marcadas aquéllas visibles para el Z80. 
De la observación de la figura se de- 
duce lo siguiente: 

Tres bits bajos del contenido del puerto 
FFh = 000b 

Tres bits bajos del contenido del puerto 
FEh = 001b 

Tres bits bajos del contenido del puerto 
FDh = 010b 

Tres bits bajos del contenido del puerto 
FCh = 01 Ib 


Contenido de la dirección 
FFFFh = 10101100b 

Nota: al leerlo obtendremos 0101001 Ib 


Contenido del puerto 
A8h = 111 10000b 


Todo lo que hemos visto hasta ahora 
es la gestión de la memoria a nivel de 
la máquina: cómo acceder a todos los 
Kbytes de ROM y RAM que tiene el 


ordenador. Sin embargo, si la máquina 
"hace algo" al conectarse es porque 
en sus 64 Kbytes de ROM contiene un 
complejísimo programa — no hace falta 
decir que escrito en Código Máquina; 
no puede ser de otro modo— que se 
encarga de todas las operaciones bá- 
sicas, vitales, del aparato, así como otro 
complejísimo programa llamado Intér- 
prete, que se encarga de aceptar co- 
mandos MSX-BASIC y ejecutarlos. 

Directamente en Basic sólo podemos 
tener 32 Kbytes de RAM (ver figuras 7 
y 8). Parte de esos 32 Kbytes los emplea 
el ordenador para sus variables del 
sistema, códigos de enganche y otras 
informaciones imprescindibles para el 
funcionamiento de la máquina, así co- 
mo un espacio que ha de reservar por 
cada unidad de disco que tenga. Para 
ver de cuánta memoria disponemos pa- 
ra un programa en Basic, basta teclear 
?FRE(0). Si tenemos unidad o unidades 
de disco, podemos encender el apa- 
rato con la tecla CTRL pulsada para 
anular la unidad B (si existe) e incre- 
mentar con ello la memoria disponible. 
Conviene comprobarlo con ?FRE(0). Si 
encendemos la máquina con la tecla 
SHIFT pulsada anularemos ambas uni- 
dades de disco, con lo cual la memoria 
disponible se incrementará. Comprué- 
bese igualmente. 

Conviene aclarar que cuando habla- 
mos de memoria disponible en Basic, 
nos referimos a la cantidad de bytes o 
Kbytes de los cuales el Intérprete puede 
disponer para conservar el texto y va- 
riables de un programa Basic. Ese es- 
pacio comienza en la primera dirección 
de RAM, es decir, en el inicio de la 
página 2, y se extiende hasta el inicio 
déla zona que ocupa el ordenador 
en las direcciones finales de la página 
3. 

Se comprenderá entonces que, en Ba- 
sic, sea imposible disponer directamente 




de más memoria. 




El MSX-2 Basic provee un medio para 
emplear las seis páginas de RAM del 
módulo que el Basic no puede usar 
directamente. Es lo que denominamos 
RAM-Disk. Mediante el comando CALL 


MEM1NI inicializamos ese espacio. Des- 
pués, con sólo sustituir los habituales 
prefijos A: y B: en los nombres de los 
ficheros por MEM:, las órdenes de car- 
ga y grabación se diriqirán al RAM- 
Disk. 


Puede comprobarse esto mediante al- 
gunas pruebas con programas de ejem- 
plo. Podrá observarse entonces la len- 
titud incluso exasperante del método. 
Esto es debido a lo complejo que es 
manejar la memoria: si queremos ac- 
ceder a una página de un slot, hemos 
de prescindir de la que ocupe esa po- 
sición... y prescindir be ciertas páginas 
en ciertos momentos puede llevar al 
ordenador al cuelgue total. Respecto 
a esto, quien guste de experimentar, 
puede probar el comando OUT 
&HA8,0 y observar lo que sucede y 
razonar, según toda la explicación de 
la gestión de la memoria, por qué ocu- 
rre lo que ocurre. 

La conclusión general es que sólo pue- 
de realizarse una gestión efectiva de 
la memoria del ordenador hablándole 
de tú a tú, o sea, en Código Máquina 
y con un conocimiento profundo del 
aparato. 

Quien sólo vaya a trabajar en Basic y 
no le inquiete en modo alguno el fun- 
cionamiento de su ordenador, ha de 
saber que la memoria de que dispone 
será siempre la respuesta al comando 
?FRE(0), en su Philips MSX-2 y en cual- 
quier MSX-1 o MSX-2 con igual número 
de unidades de disco y con al menos 
32 Kbytes de RAM. 

De todas formas, y como curiosidad, 
proponemos un pequeño ejercicio co- 
mo ejemplo de todo lo que hemos ex- 
plicado. Escriba el programa siguiente: 

10 PRINT "Esto está en RAM1 ” 

Y después: OUT254,2 

El programa habrá desaparecido. Aho- 
ra teclee otro programa: 

10 PRINT "Esto está en RAM2" 
Luego: OUT254,3 
Y: 10 PRINT “Esto está en RAM3" 

Y por último las líneas: 



OUT254, 1 :LIST 
OUT254,2:LIST 
OUT254,3:L!ST 

¿Sorprendido? Quien haya seguido la 
explicación, podrá darse cuenta de lo 
ue hemos hecho: cambiar la página 
el módulo que ocupa el lugar de la 
página 2 del slot #3.2, donde se en- 
cuentra el texto de nuestro programa 
Basic. Podríamos tener hasta 7 progra- 
mas (recordemos que no debemos al- 
terar RAMO, pues es empleada por el 
sistema) siempre que no excedan de 
16 Kbytes (texto y variables). 

Para poder tener y emplear varios pro- 
gramas Basic en la memoria utilizando 
el método anteriormente descrito, se 
necesitarían más cosas como alterar 
ciertas variables del sistema que hagan 
saber al Intérprete, por ejemplo, la lon- 
gitud del nuevo programa, entre otras 
cosas. 

Se ha pretendido solamente mostrar 
de forma práctica lo explicado a lo 
largo de este texto y, al menos, pro- 
porcionar un punto de partida para 
que aquel usuario que se haya sentido 
interesado pueda seguir profundizan- 
do. 


Me gustaría que me explicasen para 
qué sirve el POKE— 1,170 y qué ocurre 
en el ordenador cuando lo introduci- 
mos. 

Para quien conozca un poco el fun- 
cionamiento de su ordenador MSX, al 
menos al nivel de la respuesta a la 
pregunta anterior, no le será difícil adi- 
vinar qué hace la instrucción PO- 
KE- 1,1 70. 


Para los menos iniciados aconsejamos 
en primer lugar la lectura de dicha res- 
puesta, así como de la sección de su 
manual referente al comando POKE. 

El comando POKE n,m del Basic intro- 
duce el valor m en la dirección de me- 
moria n. Primero: ¿Qué dirección es 
—1? Trabajando con direcciones, o 
sea, valores expresados en dos bytes,. 
—1 es 65535d, yquien no se fíe puede 
repasar lo relativo al signo en binario y 
los complemento a dos. Por tanto, —1 
es 65535d, es decir, FFFFh o, en otras 
palabras, la dirección cuyo contenido 
es empleado por el aparato como se- 
lector del slot #3 exp'andido. Podemos 
deducir, lógicamente, que lo que ha- 
cemos al introducir un valor en la di- 
rección FFFFh es modificar la estructura 
del slot #3. 

Segundo: ¿Por qué el valor 170? 170d 
es 10101 0T 0b. Vemos entonces clara- 
mente su significado en la figura: mo- 
difica la estructura del slot #3 formando 
todas sus páginas con las del slot #3.2, 
es decir, se convierte en 64 Kbytes de 
RAM, pues el slot #3.2 se compone de 
cuatro páginas de RAM del módulo. 

El motivo de hacer esto es facilitar la 
instalación de programas que — por 
no estar realizados correctamente— no 
prevén la posibilidad de que algún slot 
pueda estar expandido. 

La situación en la cual queda el orde- 
nador si, tras conectarlo, le damos el 
comando POKE— 1,170, podemos 
apreciarla en la figura 8. Se ha em- 
pleado el mismo convenio que en la 
figura 7, con lo cual la comparación 
de ambas es inmediata y recomenda- 
ble. 



Compact Disc 
e Escritura Unica 



P HILIPS y Sony han anunciado pú- 
blicamente al mercado mundial 
de la electrónica, en fechas re- 
cientes, el acuerdo por parte de ambas 
compañías para aceptar las mismas es- 
pecificaciones básicas en un nuevo sis- 
tema Compact Disc que será utilizado 
en aplicaciones profesionales con fun- 
dones de una sola escritura sobre dis- 
co. 

Basado en el Compact Disc estándar, 
este nuevo periférico que desde un prin- 
cipio debe su desarrollo a los labora- 
torios de investigación de Philips y Sony, 
odrá ser destinado a una sola ara- 
ación de datos digitales o de infor- 
mación sonora, punto éste que hasta 
ahora había obstaculizado el desarrollo 
de sistemas informáticos con soportes 
en C.D. La información escrita sobre el 
disco compacto, podrá ser leída repe- 
tidamente por el usuario mediante el 
mismo periférico. 

Para poder escribir sobre los discos óp- 
ticos, se han añadido nuevas especifi- 
caciones, tales como características de 
los sectores y pistas en las que eran 
necesarios cambios de formato. Las dos 
compañías esperan que el nuevo siste- 
ma CD de escritura única sea el están- 
dar de extensión para el CD-ROM y, 
a la vez, pueda significar un campo 
de futuro en el desarrollo de aplicacio- 
nes de audio. 

Aquellos discos sobre los que se haya 
grabado sonido, serán legibles para 
cualquier reproductor Compact Disc 
Audio de los existentes en el mercado. 
Y si por el contrario, contiene datos 
digitales, el disco será interpretado por 
una unidad reproductora CD-ROM. 

Los discos destinados a esta aplicación 
serán de una cara, preformateados y 
con un ancho de pistas de 1 ,6 micro- 
metros. El tamaño externo es de 12 
cm. de diámetro, un grosor de 1 ,2 mm. 


y 1 5 mm. en el orificio central. 

La escritura de datos digitales sobre 
disco alcanza una velocidad entre 1 ,2 
y 1 ,4 metros por segundo y la capaci- 
dad total es de Ó00 Mbytes para datos 
(60 miñ. de música). La modulación es 
en código EFM y la corrección de erro- 
res CIRC (Cross Interleave Reed- 
Solomon Code). 



En la misma línea de trabajo, Philips y 
Sony continuarán cooperando en el 
desarrollo de este nuevo producto, cu- 
yas características revolucionarias sig- 
nificarán, sin duda, un gran paso ade- 
lante en las aplicaciones de sistemas 
informáticos. La fecha de comerciali- 
zación estimada es para comienzos de 
1988. 





Uno de los puntos claves sobre los que se centra 
la política Philips de servicio al cliente en el área 
de los New Media Systems, son los teléfonos de 
información al usuario. 



E L seiviáo de información al usua- 
rio está formado por un equipo 
de profesionales entrenados para 
dar apoyo a aquellas personas que 
trabajan con los distintos modelos de 
ordenadores Philips MSX y a cuantos 
nos dirijan sus consultas solicitando cual- 
quier tipo de información. 

A partir del lanzamiento de los modelos 
de la gama 9100 Philips PC Compati- 
bles, se producirán dos novedades im- 
portantes dentro de este servido que 
cada día aumenta más su popularidad. 
Por un lado, un nuevo servicio telefóni- 
co cubrirá los servicios a usuarios Philips 
PC; así se diversificarán dos tipos de 
consultas que, por su naturaleza, pue- 
den ser muy distintas. Los números para 
acceso directo serán el 460.34.11 y 
460.34.47, con el prefijo 91 de Madrid. 

Por otro lado, a la vista del incremento 


que han experimentado en los últimos 
meses las llamadas correspondientes a 
usuarios del área de Cataluña y, te- 
niendo en cuenta que su proporción 
resulta de un tercio de las consultas 
totales, el seivicio de información Philips 
PC se gestionará también desde Bar- 
celona, facilitando así la labor a los 
usuarios de la zona. Por este motivo 
hemos habilitado el número de teléfono 
(93) 254.38.05. 

A través de estos teléfonos se realizarán 
gestiones similares a las ya ofrecidas 
en el sector MSX. Principalmente, la re- 
cepción de llamadas directas desde las 
que se puede acceder a la información 
general sobre nuestros productos y los 
programas del catálogo Philips. 

Algunas llamadas responden a motivos 
concretos como dudas en el uso e ins- 
I talación de determinados paquetes, cla- 



ves para depuración de programas, 
operaciones de coordinación con otros 
departamentos de la empresa, etc... En 
total, el servido tramita un volumen de 
unas 12.000 llamadas anuales, aunque 
esta cifra evoluciona rápidamente cada 
mes. 

Otra actividad total es la gestión de 
correos. Hasta nosotros llegan las car- 
tas con consultas de los usuarios y, se- 
gún los temas abordados, en ellas se 
contestan personalizando la respuesta 
adecuada a cada caso. Otras veces 
se remiten informaciones generales a 
modo de folletos, revistas o material 
técnico y, cuando algún cliente dete- 
riora de forma accidental un programa 
de los que incluyen nuestros modelos 
de ordenadores, se le envían copias 
restablecidas. Unos 23.000 envíos anua- 
les completan este apartado de activi- 
dad en comunicación vía correos con 
nuestros usuarios. ‘ 

Por último, el servicio de información al 
usuario se encarga de tramitar grandes 
bases de datos que contienen Ta infor- 
mación suministrada, por nuestros dien- 
tes cuando contestan a las encuestas 
que les enviamos. Con el análisis de 
las mismas se pueden decidir muchos 
de los aspectos relativos a innovaciones 
tecnológicas y de programas, basán- 
donos en necesidades y opiniones con- 
cretas. Si algún lector, siendo usuario 
de ordenadores Philips NMS, no recibe 
esta publicación, puede comunicárnos- 
lo para comprobar si sus datos están 
correctamente almacenados en las ba- 
ses. 

Para realizar todas estas actividades, 
contamos con la colaboración de una 
estructura completa, integrada por los 
Distribuidores Comerciales de produc- 
tos Philips, las Sucursales de cada zona 
geográfica y los distintos talleres de Ser- 
vicio Técnico. A todos ellos hemos de 
agradecer sus esfuerzos, así como a la 
colaboración prestada por nuestros 
usuarios. 



